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Путеводитель опте 


аа серия Сотилала апа 


Сопаиег (С&С) завоевала серд- 
ца многих. Речь идет об истории 
вечного соперничества двух ор- 
ганизаций под названием ©! 
(СоБа: Реепзе пабе) и 
Втопетоод ог МОР (расшиф- 
ровке не подлежит). Сюжет всех 
серий очень неплох и немного 
витиеват. Это не говоря уже о 
геймплее, поскольку каждая но- 
вая игра серии и даже адд-оны к 
ним всегда занимали, занимают 
и будут занимать верхние 
строчки мировых продаж. И кто 
же во всем виноват? — спроси- 
те вы. Так вот читайте... 


Последние несколько дней я 
почти не выключаю приставку. 
Распорядок дня следующий: 
подьем, завтрак, играю, обед, 
снова играю, ужин, опять играю 
и, наконец, иду спать (сон длит- 
ся 4-5 часов, не более). После 
пробуждения все начинается 
сначала... 

А началось все с того, что я, как 
обычно, отправился прикупить 
какую-нибудь новую игру и, че- 
стное слово, у меня не было в 
планах покупать гонку. Я, как 
всегда, стал просматривать 
диски в надежде найти какой- 
нибудь новый асйоп, но тут... 


мое 


Зов 
е-тай: уг@ пезюг.ттзК.Бу 
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Игровой мир — ноябрь 


Всем привет! Как дела? Надеюсь, 
что хорошо, а раз хорошо, то не 
грех и почитать, так сказать, 
"зиттагу“ (то бишь итоги} игрово- 
го мира в октябре и начале нояб- 
ря — разумеется, в моем пони- 
мании. 


В прошлом номере, если помните, я 
слишком понадеялся на пиратов — 
а зря, ведь СМгавоп Ш они сперли 
аккурат к всемирному релизу. Ува- 
жаю шйодгатез — не допустили 
утечки;). Я уже в нее неделю играю 
— супер, давненько меня так игруш- 
ка не пробирала. Просто замеча- 
тельная стратегия — мне даже чем- 
то напомнила первую Смйхавоп (тут 
я проронил скупую ностальгичную 
слезу, вспомнив времена, когда 
“трешка“ была редкостью, цветной 
монитор — роскошью, а веник раз- 
меров выше 40 Мбайт казался ну 
просто неимоверно огромным). В 
общем, читайте мом восхваления 
Агахе в ближайших номерах "КГ". 

Что еще появилось такого достой- 
ного? По слухам, весьма и весьма 
хорош сиквел Айеп \Мегзиз Ргедаюг, 
А\Р 2. Не видел, но слышал только 
положительные отзывы — поклон- 
никам жанра ЗО-асйоп стоит в обя- 
зательном порядке ознакомиться. 

Ушла "на золото" английская" вер- 
сия Еейога$, про русскую пока ни- 
чего толком не слышно, правда, по 
рунету вовсю "гуляет" демка сего 
проекта, для нетерпеливых:). На ва- 
резах же пока нет даже английской 
(хотя к тому моменту, когда вы буде- 
те читать эти заметки, все может из- 
мениться;). 

Вышел четвертый "Команч" — го- 
ворят, что аркадная попса. Само- 
лично не щупал, но есть все основа- 
ния доверять впечатлениям. Скоро, 
по идее, должна появиться и 
Зпомрай-овская локализация, так 
что имеет смысл не покупать пока 
"Фаргуса" и подождать обзоров. А 
вдруг зря деньги выкините? Игрался 
в Рос ОГАаФалсе Й — бредовая и 
глючная игрушка! Впрочем, подроб- 
ней о ней читайте на стр. 7, но дваж- 
ды подумайте, прежде чем покупать. 

НАРА 2002 для поклонников футбо- 
ла как глоток воды в жару — кажет- 
ся, что ЕА превзошла сама себя. По 
крайней мере, все прочие симулято- 
ры футбола и прошлогодний НЕА 
2001 "нервно курят". 

Без шуму и помпы появился но- 
вый аддон для Месв\У/агтпог 4 под на- 
званием МММ: Васк КпаёЕ и рос- 
сийские аркадные гонки от К-О ЁаБ 
— "СамоГонки":). 

Появилось как минимум три сайта 
новых проектов: во-первых, аддон 
для весьма популярной ныне в Бе- 
ларуси УНит-ы, под названием ога 
Васквогп`$ Аемепде (ВЕр://имлмим.ио. 
сот/Заскпотзгемепде/, во-вторых, 
новый гоночный проект С$С- 
Сате\\/опа (известна по играм Ка- 
заки, Мепот) НомеВасе (ПИр:/Амиим. 
99с-дате.соп/епойзП/поуегасе/) и 
уже третья часть трехмерной косми- 
ческой стратегии !трепит Саасй- 
са Ш (ИЕр//Амиими.193.4е/. 

Ушел в печать "ИЛ-2 Штурмовик“ 
от 1С, а вот "Казаки: Последний до- 
вод королей" пока задерживается — 
Руссобит-М говорит, что игра по- 
явится не раньше 20 ноября. 


Даешь МТО@ в онлайне! 

Создатель суперпопулярной игры 
Мадс: Те Саейпд собирается вы- 
пустить полноценный виртуальный 
онлайновый вариант игры под на- 
званием Мадгс: Тпе Сафейпд Опйпе. 
Проект появится весной, а очень 
скоро обещают запустить открытый 
бета-тестинг. В общем, проект обе- 
щает быть весьма интересным. 


Третьи гонки Колина МакРэя 

По слухам из Интернета, третья 
часть Сойт МсВае Ра!у таки будет. 
Причем будет она весьма и весьма 
интересной. Посудите сами, разра- 
ботчики говорят о новом суперреа- 
листичном механизме реализации 
повреждений, значительном улуч- 
шении картинки (детализацию обе- 
щают увеличить вдвое, а количество 
полигонов в машине — аж в 15 раз!) 


и множестве других приятных осо- 
бенностей, вроде реалистичных 3З0- 
фигур самого МакРэя и его штурма- 
на в машине, которые будут прыгать 
на ухабах, дергаться по инерции и 
материться не по нашему в случае 
аварии или неудачного поворота;). 
Релиз обещают аккурат через год. 
Что-ж, поживем увидим. Может, слу- 
хи, а может и нет — тем не менее, 
официальный сайт СодеМачег$ 
(ПЕруЛиили. содетазегз.сот/) пока 
МОЛЧИТ. 


“Близзи” — шпион 

В новый патч (1.09с) для СаЫо И от 
ВИгтагА разработчиками будет 
включена функция сбора и отправки 
“куда надо" информации о конфигу- 
рации компьютера. Разумеется, 
"борцы за приватность" прямо взбе- 
сились узнав об этом, на что ВИг2ага 
ответила возможностью отключать 
эту "фичу" в патче. Кстати, сбор ин- 
формации будет проходить только 
среди американцев и, якобы, только 
для выяснения среднестатистичес- 
кого игрового компьютера, для опти- 
мизации под него \\агсгай 1. Врут, 
гады, сердцем чую — наверняка у 
доверчивых америкосов пароли на 
почтовые ящики решили стырить.). 


С&С Вепедаде ь 

На официальном сайте новой стре- 
лялки от \\МезмМюо во вселенной 
С&С, С&С: Непедаде (ИНру//АмезЕ 
м/оод.еа.сот/датез/сситмегзе/гепе- 
даде/епойН/ЛлтИпем./ситеппем.5 
Вт!) появились занятные рассказы 
об игровой вселенной. Если ждете 
выхода, то можете почитать. А вый- 
дет игрушка лишь в первом квартале 
2002 года. Впрочем, на последней 
полосе ВР можно прочитать о С&С 
Вередаде. 


И снова "Героев" переносят 
ЗВО (пиру//Аммим.Зао.сот) официаль- 
но заявила о том, что Негоез С 
Мон & Маас М появятся лишь в 
марте 2002 года. Ну и ладно, как в 
песне поется: "Подождем...";) 


Новый "прямой икс" 

Для любителей свежачка есть ссыл- 
ка на Онесх 8.1 Рпа|. Так что всем 
обладателям ОС \/Мпаомз 98/Ме 
можно скачать ее себе и попробо- 
вать на деле отсюда: ПИр/аомт- 
юад.писгозой.соп/омтюадАмп98/Лп 
э1а!/8.1/Л/М98МелЕМ-ЦЗ/ОХВ1епд.ехе. 
Уже пересевшим на ХР-шку можно 
не качать — О0Х8В.1 уже интегриро- 
ван в систему. 


Кино — Заг М/агз Ербоае И: 
АНаск ОЕ Сюпез 

Немного ударимся в оффтопик;). 
Единственное кино, которого я жду с 
нетерпением, это новая часть "Зве- 
здных войн". Уже появился неболь- 
шой трейлер из нее, посему таким 
же фанатам, как и я, порекомендую 
скачать его отсюда: ИНр://Аммиму.сте- 
тепйит.сотитат.рир?зесНоп=хай- 
егз&пате=у\мпдомизтеда&оигсе=НЕ 
р:/Аммим.спетептит.соп/теалЛгай- 
егз/ 5 /31агмагзер2/с(р-$м2- 
{еазег.тро&мла#=З20&пею!Е-240. 
Адресов можно найти много, в Сети 
он нередко светится. Пока еще не 
скачал, посему рассказать впечат- 
ления не могу. Судя по скринам — 
круто %). 


Русская ВР@ — "Пограничье" 
Недавно нам стало известно, что 
компания Сатурн+ разрабатывает 
новый проект под названием "По- 
граничье". Это уже второй совмест- 
ный проект 1С и Сатурн+. Первым 
является приключенческая игра 
"Джаз и Фауст". Также известно, что 
“Пограничье" — это фэнтезийная 
ВРС с элементами экшена. Вот не- 
которые особенности проекта: сме- 
на погоды и времени суток, полно- 
стью трехмерный мир, поддержка 
СеРогсе 3. Демку игры разработчи- 
ки обещают выпустить весной 2002 
г. А пока на суд читателям мы вы- 
кладываем один из скриншотов этой 
игры. 


Николай "№ скку" Щетько 
(пскку@щьБу) 


УБЕ ЗЕ МЫ 


ВТА. 


ы,. А с ферывеучни Г 2 с 
ет 


Приставки 


® Компания Тесто подала в суд на 
одну из японских компаний. Дело в 
том, что та начала продавать взло- 
манные версии файтинга Оеаа ог 
АЁ\уе 2, где все персонажи предста- 
ют пред вами в голом виде. Как за- 
явили представители Тесто, "...по- 
добные изменения игры пошло ис- 
кажают задумки авторов", и, пожа- 
луй, с ними можно согласиться. 


® В феврале будущего года в Япо- 
нии появится специальное издание 
игры Хепобада для платформы 
РауЗавоп 2. Примечательно то, 
что, кроме самой игры, в комплект 
войдут небольшой буклет, расска- 
зывающий о создании игры, суве- 
нирная фигурка и брелок для клю- 
чей. Как было заявлено, будет вы- 
пущено всего несколько сотен та- 
ких комплектов. 


® Появились новые данные о геро- 
ях игры Ктадот Неай$ — новой 
РПГ от Здиаге. Оказывается, в иг- 
ре будут присутствовать герои из 
знаменитого мультика Г<пеу’$ 
Таггап: Тарзан, Джейн, Клейтон, 
Керчак, Кала — все они будут по- 
могать вам в борьбе с главным 
врагом по имени Неа{ез$, но, тем 
не менее, главным героем будет 
все же эдиаге'овская Зога. 


® Сарсот анонсировала очеред- 
ную стрелялку от первого лица Сип 
Зигммог 3: Ото Сиз5. Это будя 
третий шутер от Сарсот в резиден- 
товском стиле, только, похоже, 
вместо привычных зомби, сербе- 
ров и прочих амбрелловских от- 
прысков, вам предстоит сразиться 
с динозаврами. Как уверяют разра- 
ботчики, в игре, кроме отстрела ди- 
но, нам предстоит еще и решить це- 
лый ряд головоломок. Следует от- 
метить, что @$53:0С — это аркада, 
и кроме РауЗавоп 2, игра также 
появится и на Зует 246. Релиз 
игры намечен примерно на весну 
2002 года. 


® Недавно Копат! заявила о ре- 
зультатах продаж второй части 
своего ужастика ЭйегЕ НЯ 2, и, надо 
сказать, результаты оказались 
весьма неплохие. В Японии игра 
продалась тиражом 650 тысяч эк- 
земпляров и уже получено 350 ты- 
сяч предварительных заказов из 
Европы, где релиз игры намечен( 
23 ноября. 


® пЮдгатез сейчас заканчивает 
работу над двумя новыми играми 
для ХБох: МАЗСАН Неа 2002 и Тез 
Опуе Упдегогоипа. Также компания 
заявила, что в настоящее время в 
разработке для этой приставки на- 
ходится игра ТгапзУ/ойабий, кото- 
рая появится в продаже к концу 
2001 года. Еще, по заявлению 
пюогатез, в разработке находятся 
около двадцати игр для этой плат- 
формы, которые появятся в прода- 
же к концу 2002 года. 


® Митепдо выпустит новые модели 
своей карманной — приставки 
СатеВоу Адуапсе: оранжевого и 
черного цветов. Новые СбатеВоу’и 
появятся в продаже с 14 декабря 
2001 года. 
Андрей Егоров 
едогом @ ме Луег.ги 


Вопрос-ответ 


Когда же, наконец, выйдет Чаддед 
Апапсе Ш компании ЭЩесп? 

Последние игровые новости, в кото- 
рых упоминалась эта игра, датируют- 
ся еще 25-м июля текущего года. И 
новости эти были неутешительные. В 
них сообщалось, что "канадское отде- 
ление компании Э\Цесй объявило о 
приостановке деятельности команд, 
работавших над ЗаадеЧ Афапсе 3 и 
\МЛтагагу 9. Разработка обеих игр бы- 
ла заморожена. Лредставители 
Эшесн объявили, что это решение 
связано с тем, что у компании недо- 
статочно денег на ‘новые ‘проекты. 
Однако, ЭЩесН отметила, что работа 
над У4аддед АшШапсе 3 и \ММтагагу 9 


продолжится, если компания сможет 
найти достаточное финансирование 
в течение нескольких следующих не- 
дель." Однако по прошествии вот уже 
трех с лишним месяцев никакой ин- 
формации о судьбах упомянутых про- 
ектов не было. 


‘Когда точно выйдет Эт5 Ме? 
Ракап. 

„Ну как же так? Новость об этом 
уже давно “пробегала" в-одном из 
номеров “Компьютерной Газеты“. 
"Компания Несгопюс Ап$ объявила о 
закрытии долгожданного многими 
проекта Эйтз \Уе. Вся работа над 
игрой прекращена, и теперь обеща- 
ется, что. все, что ‘должно “было по- 
явиться в Эйтв УШе, окажется в 51$ 
Оппе". 


Выйдет ли Оипбеоп Кеерег 3? 

Теперь уже точно известно, что 
да. В свое время у разработчиков 
были некоторые проблемы с финан- 
сированием данного проекта и раз- 
работка третьей части’ знаменитой 
стратегии была заморожена. 

„Однако, компания ВЫНгод не так 
давно открыла в Сети: официаль- 
ный сайт, посвященный Бипдеоп 
Кеерег 3. 

Правда, на нем пока:нет никакой 
информации, кроме уверения в 
том, что проект возобновлен, так 
как “является стратегическим игро- 
вым проектом Вийтод и компания 
не собирается просто так его упус- 
кать": я 

Кстати, вот адрес сайта: ВИр:/ 
ОК2.еа-еигоре.сопуик/акКЗУ. 


чу 


`. - 
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Викторина 


Трубите трубы и бейте барабаны. 
`в честь славных челов; Глебов- 
ского Дениса, Маркевича Ивана 
и Жеки ЛПТ! Ведь именно они 
есть победители нашей прошлой 
викторины и именно им мы по- 
дарим абсолютно безвозмездно 
{то бишь нахаляву; )-игровой ком- 
пакт-диск! Так что звоните (234- 
67-90), приезжайте‘и забирайте 
свои законные призы, Правиль- 
ных ответов-было довольно мно- 
го, но, как неоднократно говори- 
лось, победителями становятся 
люди, приславшие правильные 
ответы раньше остальных. Если 
кто-то вдруг-ошибся с ответом, 
то смотрите список правильных 
‘ответов на вопросы прошпой 
викторины. 

= Итак, "Внимание: правильный от- 
вет“ 


1. Как называется фирма-разра- 
‘ботчик` серии Сотиапдо$? Всех 
"Коммандос"-ов разрабатывала 
Руго Зи юз. 

2. ЕЁнепогав:по русски, это... как 
неоднократно упоминалось, "Де- 
миурги". 

‚3. Какое: имя последнего со- 
‘перника при игре в Мона Котьае 
‘4 с компьютером?  Шиннок 
{Знипок). ЕН 
° 4. Какая игра из серии УММоттз 


быпа самой новой до выхода 
М/отт$ \М/ойа Рапу? \УММогтв 
Агтадедаоп. 

'5. Какие отгадки на загадки 
главного зподея в М&М8? Розолп, 
шее, ед (тюрьма, внутри, яйцо). 
Все просто:) 

6. Роот, У/о№епет 30, Оцаке 


Ш; Опгеа Тоитатей!—» какая. иг-. 


ра здесь лишняя и почему? Разу- 
меется, лишняя Опгеа] 


Тоиталлеп, потому что ее, в отпи-. 


чие.от трех других игр, ‘разрабать- 
вала не 4 Зоймаге, а Ерг- 

7. В кого может превращаться 
Друид из ОаМо 1: ом © 
Резнисвоп? В моем гайде и 0630- 
ре можно было, даже не играя, 
прочесть, что Друид может транс- 
формиться в волка (мегемой) и 
медведя (мегеБеа!). 

8. Какой писатель придумал мир 
Рипе? Фрэнк Герберт. — 

9, Самый. сильный и злой юнит в 
Рипдеоп Кеерег? Ноте4 Веарег, 
или "Рогатый Жнец" — зу ‚паре 
нек с косой:, 

10. Кто Писал музыку к игре 
Нотемюойа?.. Довольно: известная 
[в узких кругах] группа. "УЕб". 


"Викторина" ВР на ‘этом нена- 
долго приостанавливается, но; ра- 
зумеется, не заканчивается, — 


поднакопим - ‚интересные. вопросы. 


и не.менеё интересные`призы... 


„Николай * "Мскку” Щетько. 


(пскку@ШЬБУ) 


Вопрос-ответ 


В прошлом номере один товарищ 
жаловался на глючный НаН-Ше без 
звука. Небольшой хелп ему. 
“Длинный прыжок" не получится 
без специального прибабаха (бата- 
реи, что ли). В начале игры он не ну- 
жен, а где понадобится — найдется 
и батарея. Выполняется же он путем 
приседания ПЕРЕД прыжком. О зву- 
ке. На самом деле реплики МР$-ов 
полезны для прохождения всего в 
паре-тройке мест. В основном же 
они для создания антуража. Так что 
играть можно, хоть и тяжелее. Об- 
щий же совет — проходи "методом 
научного тыка“, т.е. суйся везде, 


Игры людей 


В своем письме я вынужден бросить 
пару слов в огород статьи "МУПу по 
Ипгеа!', ибо и ежу понятно, что дан- 
ная статья вызвала самый настоя- 
щий переворот в сердцах квакеров. 
Как говорится, "За державу обидно". 

100 причин Му по! Опгеа!: 

1. А. Всем уже давно известно, 
что боты НЕ ИГРАЮТ, боты СТРЕ- 
ЛЯЮТ! И поэтому сказка о том, что 
ЕТ имеет лучший АЁменя просто-на- 
просто рассмешила. 


2. Вотзайоп.:))):))):)}):))): 


жми все кнопки и рычаги. И почаще 
сохраняйся. Куаагай 


В прошлом номере газеты в руб- 

рике "Вопрос-ответ" один геймер пи- 
сал про Ойуе 2 на РЗХ. Он спраши- 
вал про два города: Вегас и Рио, 
есть ли там машины. И я отвечу: "Да, 
в этих городах они есть!" А вот где 
они находятся, сейчас я расскажу. 
. В Вегасе отправляйся в район аз- 
ропорта. Северный конец левой из 
трех дорог, ведущий от аэропорта, 
упирается в здание, по обе стороны 
от которого есть ворота. Правые от- 
крыты, и в дворике слева есть едва 
различимый столбик с кнопкой, рас- 
пахивающий левые. Внутри за скла- 
дом тебя ждет синий пикапчик. 

В Рио на северном побережье, в 


3. Сюжет. Ну что можно сказать 
по этому поводу: ЦТ изобрел вепо- 
сипед, мои поздравления! 

4. "Возможность в режиме трени- 
ровке настроить абсолютно все...". 
Это, конечно, хорошо, но начнем 
придираться к словам;). Раз "“абсо- 
лютно все", тогда мне, пожалуйста, 
трех ботов с мороженным, и чтобы 
они польку-бабочку танцевали:). 

5. Про амуницию для пушек. В чем 
по вашему должны лежать патроны? 
В колбочках? Нет?! Почему нет? 
Все очень просто, попробуйте за- 
пихнуть в одну маленькую колбочку 
10 ракет. Попробовали? Вот и я про 
то же. 


левой его части, имеется, так ска- 
зать, "выпуклость" — это поворот в 
виде горки. 

В центре ее внешней стороны рас- 
положен склад, около его правого 
угла на столбике висит тумблер, от- 
крывающий ворота слева. Внутри 
портовой территории поезжай к при- 
чалу и смотри налево — там где-то 
грузовичок стоит, симпатичный та- 
кой тягач. Жаль, подходящих полу- 
прицепов нигде не валяется — рас- 
тащили все, бандюганы... 

В этсй игре есть еще много секре- 
тов (бессмертие, дипломатический 
иммунитет и др.). бов 


Новые ответы на вопросы чита- 
телей читайте на 15-16 страницах. 


Прим. редактора: 

Остальные 95 причин вырезаны 
по причине того, что с 6 по 100 при- 
чину называется: 

"Потому что я играю в ОЗ!!!" 

В 

И не устала у тебя, большой люби- 
тель пива, рука писать-то? 


*Вюоа* Разг [22.№ 


Разборки квакеров с анрилера- 
ми, квакеров и анрилеров с контр- 
страйкерами, авторов и читателей 
и прочие читайте в рубрике "Игры 
Людей" на странице 12-13. 


РАЗНОЕ 


Бедному студенту для учебы 


44050, после 19, Андрей 
Приму в подарок рабочий 


Частные объявления 


ПРОДАЮ 
СВ для РС. УМВЕАЦ, хроника 
ПЛАВЕО, ОСОЦАКЕ: АВЕМА, 


СООЧМТЕЯ ЗТНКЕ, НАГЕ-ЦЕЕ, 
ЗТАВСВАЕТ, МОВТА, КМОРМ, 
МСШАМСЕ, МЕ $-3 и другие игры. 
Продаю также прохождения по 
многим играм. Цена 2000-3000 
РУб. (диск) — 2261339 

СО-ВОМ ТОЗНВА $СЯ (по же- 
ланию с контроллером) в идеал. 
сост., недорого (40-скоростной) — 
2453975 

СО-АОМ диски. Новые и б/у. 
Большой выбор. — 2313307, Леша 

СВ-ВМ/ УАМАНА 8х4х24 СУ 
(по желанию с контроллером) в 
ид. сост. — 2453975 

пеГговский вентиллятор для Р- 
№ или Сеегоп, новый за 7 у.е. или 
Китай за 2 у.е. — 2453975 

Репйит 1ЗЗ/ЛУММ З2/НОО 1,3 
СЬЫ/СО-АОМ 40х/Зоип/колонки 
Сепи5/мон. Затзипд ЗМЗМе 
14"/кралтоизе/джойстик Носк-йге 
6 кноп., все в отп. сост.-210 у.е. — 
2437332 

Игры РС: Герои мега и магии 1 
(Возрождение эратии, Меч Арма- 
гедона, Дыхание смерти); Небе 
Крепкий орешек 1; Чпгеа! 
Тоштатеп" (Оцаке 1, Оиаке 2); 
ВезюегЕ ЕМИИ (Метез!); Ва Рацу 
(Тре Этз Ноизе Райу, У/огтв 
М/ойа Рапу, Еаск апа \М/ще, 
Копап иттойа! — Зомегеюп); 
Оезрегацо$ М/ащед Оеай ома№е, 
Месп-Соттапаег 1. По 3000 за 
один СВ. — (0162)454888 

Книгу Соге! Огам 9 плюс к ней 3 
СО-ВОМ со всем Соге 9 - за все 
10 уе. — 2453975 

Продаю приставку совсем но- 
вую ЗедаМеда Опуех. Полный 
комплект+1 картридж, гарантия до 


17 декабря. — 2131475, после 19, 
кроме среды и выходных 


КУПЛЮ 

2 мышки, 2 моинтора, 2 клавиа- 
туры, 2 принтера и СО-НОМ — 
Минск, ул.Гая 11-408 

Куплю диски для СЕГА ДРИМ- 
КАСТ (стратегии, шутеры и др.} 
выборочно, по 1 шт., новые или 
б/у. — (01634)62888 Сергей 

Оперативную память: 128 МЫ 
или 256 МЬ (желательно 1-им 
О!ММ-ом) — 2014828, Слава 


МЕНЯЮ 

1050 старых почтовых марок 
60-80-е года (всего 1770)+100 
значков на компьютер 486 без 
монитора. — (01634) 16191 после 
18 

ТЦ  НОНХОМТ-+ВМ — ВАЕ- 
М/ЮОО-+антенна (60  км)+АОН 
РУСЬ-26 на компьютер на базе 
Сеегоп. — (0232)786124, Алексей 


ПЕРЕПИСКА 

Все фанаты Лары Крофт илите, 
кто не может пройти игру ТотЬ 
Ваюег, пишите. Отвечу на все во- 
просы по прохождению или про 
Лару Крофт. "Веам5" — Минск, 
ул.Калинина 8-20 

Все, кто может оторваться от 
АРС'шак и ЗО-шутеров, дайте 
знать. Не поленюсь ответитй — 
Гомель, ул.Головацкого 21-49 

Пишите все пюбитепи С$ и 
ВА2. Приму советы, расскажу о 
новых фишках. — 225210 Брест- 
ская обл., г.Береза, ул.Серный го- 
родок 8-24 Мопдо! 

Фанаты Цпгеа! Тоитатеги пи- 
шите. Жду: — 220098 Минск, 
ул.Слободская 15-209 


Купон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 


оченю нужен ПК любой конфигу- 
рации и в любом сост., можно хо- 
тя бы комплектующие. — 2602611 
Игорь. После 17 

Два друга мечтают приобрести 
персональный компьютер, но не 
имеют такой возможности, будем 
рады принять в подарок. Заранее 
благодарны. — (02136)29128 Са- 
ша, Андрей, после 16 

Жизнь удивительна! Мне 16. С 
благодарностью приму в подарок 
рабочий компьютер. 
{02322)31157, после 17, Василий 

Компьютер:помощь в выборе и 
сборке, модернизация, установка 
любых ОС, ПО, наладка, Интер- 
нет, консультации. Оперативно, 
выезд. — 2822328 

Приму в подарок  Зопу 
Рау айоп или компьютер (можно 
в аварийном состоянии) любой. — 
Минская обл., г.Несвиж, ул-Ленин- 
ская, 81-5, Коля 

Приму в подарок диски и аксес- 
суары к Зопу РауЗавоп 1 — 
2247013 Леша 

Приму в подарок диски и джой- 
стик. Заранее благодарен. 
2650517 

Приму в подарок комп., части, 
детали к нему. Заранее благода- 
рен. — (02342)45952 

Приму в подарок компьютер 
любой конфигурации или по ком- 
плектующим. — (0152)316587 Ан- 
дрей, после 16 

Приму в подарок компьютер не 
менее Р-166 32 МЬ ВАМ, монитор 
15". Можно в нерабочем состоя- 
нии. Заранее благодарен. 
(01597)32259 Коля, после 20 

Приму в подарок любой ком- 
пьютер, можно неисправный. — 
(01522) 725150 

Приму в подарок любой конфи- 
гурации компьютер. — (02132) 


комп. Заранее благодарю. 
(01643)29596, Миша, с 15 до 22, 
кроме воскр. 

Приму в подарок рабочий ком- 
пьютер. Заранее благодарен. — 
(01770)53350 

С благодарностью приму в дар 
или куплю за символическую цену 
рабочий — компьютер 
(01632)31997 Роман 

С благодарностью приму в по- 
дарок компьютер (Р-100, 16 МЬ 
ВАМ) — (02251)554809 Сергей 

Свой бизнес в дом. условиях 
(доход от 200 у.е.). Доступно. 
Конв. с о/а+купон 6/0: 220089 
Минск-89 а/я 122 

Скажите, пожалуйста, коды на 
игру Соитщег- ке (версию точно 
не помню) — 2517601 

Студент примет в подарок ком- 
пьютер (любой модификации) пля 
подготовки курсовых работ и ре- 
фератов. — (0212)367982. После 
17 


Студент примет в подарок ком- 
пьютер для работы. — (210)21326 

Студент примет в подарок ра- 
бочий комп. Заранее благодарен. 
— 2581854, после 16 

Студент с благодарностью при- 
мет в подарок комп. 
(02132)27082 Сергей 

Суворовцы с благодарностью 
примут рабочий компьютер. — 
2382840 

Товарищи геймеры! Помогите 
приобрести НОО, или приму в по- 
дарок. — 2060185 

Учащийся примет в подарок 
компьютер для работы, желатель- 
но не ниже 233 МН.2. Заранее бла- 
годарен. — (0232)787900, после 
18, Глеб. 

Ученик с большой благодарнос- 
тью примет в подарок рабочий 
компьютер. — 2390195 Антон 


210-28-38, 
228-13-98 


БЕЛкАнтОН 
Вниманию читателей! 


Открыта подписка на 
| полугодие 2002 года. 


Чтобы получать наши издани 
со следующего месяца’вы 
можете подписаться на них 
до 15 числа текущего месяца 
в любом почтовом отдепении 
или в редакции. е 


р 
<- 
< 


| «Компьютерная газета»! |._. «Компьютерная газета; | 
инд. 63208 
вед. 63215 
Г. «Виртуальные радости» | 


327 р. Иа ее р. 
ва р. ГЕТЕ. р. РР р. 


Г. «Виртуальные радости»! 


} инд. 63160 == Резо: 


`вед. 63161 [`57Зр. | 1719р 


| курнал «Сетевые решения» ть 
- и [3924 р. 
Г в 052 


6684 р. 


ботает! Не. хочет выводить резуль- 
тат на экран! 


проживающий по адресу 


тел. ( ) 


под рубрикой | |“Продаю”, | |“Куплю", 


ме и. 


Дата заполнения ...........„..-изизоиюлиилиннюнния Подпись 


без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, “ВР” 


прошу разместить в газете “Виртуальные радости" в разделе “частные объявления” 
| 1 “Разное” следующее объявление: 


Г | “Меняю”, [| “Переписка”, 


И 


Я согласен с тем, что редакция имеет право отбора объявлений для публикаций и не печатает те из них, которые не соответствуют тематике 
газеты или носят откровенно коммеческий характер (© регулярной или оптовой купле-продаже, различных услугах, оказываемых за безналичный 
расчет или по предоплате и т.п.), написаны неразборчиво или с исправлениями, поэтому в случае отказа претензий не имею 


НН 


Я получаю газету "Виртуальные радости" | | по подписке, 
| [беру у знакомых, на работе или в библиотеке, | | покупаю в киоске, если да”, то как Вы находите газету: | | легко в любой день недели, 
| [ только в первый день продажи, | | нахожу газету в продаже с трудом. 


| 


м 


Анендоты == 


Попучив двойку по информатике, 


Вовочка удалил страницу-и пере-. 


форматировал дневник. 
а 


: Идет копдуя по базару. Нос крюч- 
ком, на голове колпак, сам в халате, 


до пят звездами расшитом.. Кругом” 


фрукты, насекомые там над ними... 
Вдруг на нос ему садится оса. Кол- 
дун хлоп — иуубил осу. Идет дальше. 
На нос ему садится еще одна оса. 
Опять хлоп — и нет осы. На нос са- 
дится третья. Тут колдуну надоело, 
достал он волшебную палочку и при- 
казал: 
— Хочу, чтобы осы сами по себе 
дохли без всякой видимой причины! 
Так появилась ОС \Мпдом 95... 


жж 


Звонок в службу технической под- 
держки: 


. —=У меня ваша программа не ра-. 


—Авы руководство пользователя 
читали? 

— Да! 

= Зачитайте еще раз. Страница 
10, третий ‘абзац сверху. 

— Ну читал я это уже: "Нажмите 
кнопку 212"... 

— Читайте дальше. 

— "Отпустите кнопку 212” — С! 
Заработало! 


яж 


ОБЪЯВЛЕНИЕ: 

Серьезная организация возьмет 
на высокооплачиваемую должность 
опытного хакера. Резюме просим 
размещать на главной странице сай- 
та ммм тИСго5ОВ. сот. 


хе ик 


Программисты не умирают. Они 
теряют память. 


хз 


`— ‘Что будет, если, скрестить 
ОООМера с Шумахером? 
-- Саптадедоп. 
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ПРИСТАВ 


виртуальные радости 
№11, ноябрь, 2001 год 


102 Ватавапс: 
Рирриез То Те Везсие 


Платформа: Рау{авоп. 

Жанр: ЗО аркада. 

Разработчик: Сгуза! Бупалтс$. 
Издатель: ЕФоз Итегасвуе, О!зпеу 
егасвуе. 


Хорошо быть щенком. Скачешь себе 
по лужайке, птички поют, солнышко 
светит красота... Впрочем, главному 
герою этой игры явно не до отдыха. 
Да и когда отдыхать, если у вас похи- 
тили всех ваших братьев и сестер и 
еще собираются сделать из них за- 
водные игрушки. Вот именно так и 
начинается новая игра от Обпеу 
учегасйуе и Едо$ \егасйуе — 102 
Оаьтпавапз: Риррез То Те Везсие. 
Вообще 102 Пайтавап$ сделана по 
одноименному диснеевскому мульт- 
фильму, который, насколько я знаю, 
имел успех, и вот теперь нашему вни- 
манию предлагают эту игру. 


Сюжет игры не оригинален: жила- 
была одна очень нехорошая тетка 
по имени Круэлла и была у нее своя 
собственная фабрика игрушек. Но 
игрушки у нее никто не покупал, по- 
скольку качество ее продукции ос- 
тавляло желать лучшего и игрушки, 
выпущенные на ее фабрике, быстро 
ломались (по ходу игры вы будете 
часто встречаться с круэлловскими 
созданиями, впрочем, о них чуть ни- 
же). И вот, чтобы как-то улучшить 
положение, Круэлла и несколько ее 
сподвижников решили похитить щен- 
ков из семьи нашего героя и сделать 
из всех них новые игрушки. А щен- 
ков этих... 102 штуки (вот семейка- 
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Последние несколько дней я почти 
не выключаю приставку. Распоря- 
док дня следующий: подъем, завт- 
рак, играю, обед, снова играю, ужин, 
опять играю и, наконец, иду спать 
(сон длится 4-5 часов, не более). По- 
сле пробуждения все начинается 
сначала... 

А началось все с того, что я, как 
обычно, отправился прикупить ка- 
кую-нибудь новую игру и, честное 
слово, у меня не было в планах по- 
купать гонку. Я, как всегда, стал про- 
сматривать диски в надежде найти 
какой-нибудь новый асйоп, но тут 
мой вэгляд случайно упал на Сгап 
Тийзто 2. Я чисто автоматически 
взял коробку и начал рассматри- 
вать. “Кстати, неплохая игрушка, — 
сказал продавец. — Пожалуй, самая 
лучшая гонка. Некоторые говорят, 
что Меед юг Зрее4 5 лучше, но, на 
мой взгляд, это намного интерес- 
нее. Возьмите, не пожалеете". И я 
взял. И не пожалел. А теперь мне 
хотелось бы поподробнее расска- 
зать о самой игре... 

Начну с того, что СТ2 располага- 
ется на двух дисках: на первом вы 
можете просто погонять по трассам 
(аркадная гонка), а вот на втором 
вам предстоит опробовать, на мой 
взгляд, самую интересную часть иг- 


то!), ина протяжении игры вам прей- 
стоит выручать ваших братьев и се- 
стер, ну и, конечно же, победить зпо- 
вредную тетку. 

Теперь о геймплее. Геймплей 102 
Ра!тлавапз: Риррез То Тпе Везсие 
весьма традиционен для игр аркад- 
ного жанра: бегаем по уровню, по- 
путно отбиваемся от врагов, соби- 
раем различные предметы и осво- 
бождаем ваших братьев и сестри- 
чек, сидящих в фанерных ящиках. 
Вообще сам процесс игры происте- 
кает очень динамично: вам предсто- 
ит внимательно обследовать каж- 
дый уровень, отбиваться от врагов 
(которых и врагами-то назвать нель- 
зя) и собирать всякую всячину. И хо- 
тя 102 Вайтавап$ это аркада, тем не 
менее, некоторые уровни носят кве- 
стовый оттенок. Например, уровень 
“Сарай", где весьма занятная хрюш- 
ка по имени Пресцилла то и дело бу- 
дет давать вам разные задания — 
налей мне воды, загони кур в курят- 
ник (весьма веселое занятие, доло- 
жу я вам:-)), заведи трактор (и это 
щенку!), сломай постройку и так да- 
лее и тому подобное. Впрочем, до- 
вольно о геймплее, теперь мне хоте- 
лось бы сказать пару слов о врагах. 

Итак, ваши враги в 102 Байтавапз 
— это игрушки, которые выпускают- 
ся на фабрике Круэллы. Вообще, 
много беспокойства они вам не при- 
чинят — подбегите к игрушке и 
ударьте по ней посильней ("треуголь- 
ник") и несчастное создание отлетит 
на пару метров, а затем, треща и ши- 
пя, развалится на части... А так вра- 
ги довольно забавные: то плюшевый 
мишка с водным пистолетом, то су- 
масбродный тостер, у которого вдруг 
появилась голова и гусеницы вместо 
ног, кидающий в вас поджаренные 
тосты, то чертенок с копъем-трезуб- 
цем, то солдат, стреляющий в вас из 
базуки... ну и тому подобная публика 
короче, скучно не будет. И, конечно 
же, самый главный враг — Круэлл. С 
ней вам придется сражаться четыре 
раза (последний, надо сказать, са- 
мый трудный). 


ры: здесь нужно зарабатывать день- 
ги, покупать машины, сдавать экза- 
мены на лицензии и, собственно го- 
воря, участвовать в гонках. Но да- 
вайте обо всем по порядку... 
Первый диск, как я уже говорил, — 
это аркадная гонка. Здесь нет ника- 
ких денег, а, следовательно, вам не 
нужно их копить и покупать машины. 
Стоит только выбрать автомобиль 
(бесплатно), тип коробки передач 
(ручной/автоматический), стиль вож- 
дения (с заносами/без заносов), 
трассу для гонки и готово — вы уже 
чувствуете, как под колеса вашего 
автомобиля с сумасшедшей скоро- 
стью несется дорожный серпантин! 
Кстати, количество доступных трасс 
зависит от количества лицензий, ко- 
торые у вас имеются: чем больше пи- 
цензий, тем больше треков будет до- 
ступно. Существует два режима иг- 
ры: для одного игрока и дуэль для 
двух. А теперь подробнее рассмот- 
рим каждый из режимов. Режим од- 
ного игрока включает три типа игры: 
гонки по асфальтированным трас- 
сам, внедорожные месилова и заез- 
ды на время. Вначале вы выбираете 
тип игры, затем уровень сложности 
(пегкий, нормальный или сложный), 
тип машины (городской, скоростной 
или спортивный) или можете взять 
машину из своего гаража (если она у 
вас есть), потом трассу для езды и 
вперед! Теперь подробнее рассмот- 
рим типы одиночной игры в СТ2. 


Теперь о предметах. По ходу игры 
вам предстоит собирать целую дюжи- 
ну предметов: для восстановления 
здоровья, для решения головоломок, 
наклейки, косточки и ящики с далма- 
тинцами. Для восстановления здоро- 
вья вы будете находить куски мяса, 
гамбургеры, хот-доги и (мм...) бпины 
с творогом. Вообще щенку дается три 
жизни, и если какая-либо игрушка 
вас атакует, то. треть жизни вы поте- 
ряете, и чтобы потом восстановить 
ее, вам нужно будет съесть что-либо 
из перечисленного. 

Для решения головоломок (кото- 
рых, кстати, не очень много) вы буде- 
те находить ключи: с их помощью вы 
сможете открыть дверь или (уровень 
"Сарай“) завести трактор. Также по 
ходу уровня вам будут встречаться 
попугаи — на них вы сможете запи- 
сать текущую игру, и если погибнете 
(точнее, если потеряете жизнь, нам 
показывают щенка с усталым видом, 
типа вымотался бедняга, и на этом 
дате омег), то начнете игру с послед- 
него места отгрузки, если же не со- 
хранялись — то с начала уровня. 

Также на каждом уровне вам при- 
дется освободить несколько ваших 
братьев (или сестричек), которые 
сидят в фанерных ящиках. До неко- 
торых ящиков, кстати, добраться 
весьма сложно, и вам придется не- 
много потрудиться, чтобы достичь 
цели. Вообще, внимательно обыски- 
вайте каждый уровень и обязатель- 
но найдете все ящики. За каждое 
выполненное задание вы будете по- 
лучать одну наклейку, которые по- 


том вы сможете разместить в альбо- 
ме. Вход в альбом осуществляется с 
главного меню игры — в альбоме у 
каждого уровня есть своя картинка, 
а каждая такая картинка состоит из 
нескольких наклеек. Так что если 
картинка откроется не вся, значит 
вам придется вернуться на уровень 
и внимательно его обыскать, чтобы 


выполнить все цели (собрать все бо- 
нусы, найти все ящики с далматин- 
цами и т.д.). 

Ну, а теперь мне хотелось бы за- 
молвить словечко об уровнях этой 
замечательной игры. Всего уровней 
16, вам придется встретиться с че- 
тырьмя боссами (точнее с одним — 
с Круэллой, просто с ней, как я уже 
упоминал раньше, вам предстоит 
встретиться аж четыре раза), а так- 
же кроме основных уровней в игре 
есть несколько миниигр, которые 
становятся доступны по ходу игры. 

Но вначале об основных уровнях 
— они самые разнообразные: му- 
зей, парк развлечений, лондонский 
Биг Бен, улица Пиккадили, станция 
лондонского метро и в самом конце 
игры вам предстоит обследовать 
дом и фабрику игрушек Круэллы. 

Теперь о минииграх — всего их 
шесть: минигольф, биг-дог, лаби- 
ринт, фишки, кросс по льду и танцы. 

Первая игра — минигольф: здесь 
вам нужно загнать мяч в лунку. Уп- 
равление довольно простое: "круг" 
— ударить по мячу (во время удара 
появляется индикатор, выберите си- 
лу удара и еще раз нажмите "круг"), 
1Л.2 — поворот камеры влево, 
В1/ИА2 — поворот камеры вправо и 
1еН/пдгЕ на 4 — рад — выбор направ- 
ления удара. Играть в эту игру могут 
от одного до нескольких человек. 

Вторая игра называется "биг-дог" 
— здесь вам нужно выкопать два 
одинаковых предмета из ямки. По 
ходу игры вы бегаете по полю и от- 
капываете предметы. Например, вы 
откопали косточку, теперь вам нуж- 
но найти вторую ямку, где также ле- 
жит косточка, если не угадали —оба 
предмета возвращаются на место. 
Играть можно как одному — на вре- 
мя, так и вдвоем — на очки. 

Третья игра — лабиринт, здесь 
нужно провести шарик по лабиринту 
до финиша, и при этом не допустить 


его попадания в лунки. Если все же 
шарик попал в лунку, вы проиграете 
и начнете уровень сначала. Двигать 
шарик можно, наклоняя лабиринт в 
разные стороны — это депается с 
помощью кнопок @ — рад. 

Четвертая игра называется фиш- 
ки, правда, ее можно было назвать 
шашки, хотя и правила немного из- 
менены. Единственное отличие в 
том, что дамки ходят лишь на одну 
клетку в любом направлении. Иг- 
рать в эту игру можно с другом либо 
против компьютера. 

Пятая игра — гонки по льду, здесь 
вам предстоит обогнать игрушки 
Круэллы. Играть вы можете за трех 
персонажей по вашему выбору. 

Шестая, последняя миниигра на- 
зывается танцы — здесь нужно как 
можно лучше сыграть мелодию, и 
чем быстрей вы будете бегать, тем 
лучше будет музыка. 


Ну и в заключение мне хотелось 
бы добавить небольшую ложку дег- 
тя, поскольку у игры все же есть 
один недостаток — это графика/ 
Графика в 102 Байтавап$ выполне\, 
на на посредственном уровне: плохо 
прорисован окружающий ландшафт 
и персонажи игры, за исключением 
главного героя. 

Конечно, все выполнено красоч- 
но, ярко, но... безвкусно, то ли выде- 
ленных на игру денег не хватило, 
чтобы найти хороших художников, 
то ли была спешка с выпуском игры 
— так или иначе графика на меня 
должного впечатления не произве- 
ла. 
В общем, уважаемые, исходя из 
всего вышесказанного, мы имеем 
еще одну неплохую аркаду, которая, 
несмотря на небольшие недостатки, 
придется по вкусу любителям этого 
жанра. 

Андрей Егоров 
едогом@ ее! мег.ги 


Первый тип — гонки по трассам. 
Здесь ваша задача состоит в том, 
чтобы первым прийти к финишу. 
Второй тип игры —— заезд на время. 
Тут все просто — нужно как можно 
быстрей проехать трассу, притом, 
что, начиная со второго круга, вы 
едете наперегонки с машиной-при- 
зраком, которая повторяет движе- 
ния вашей машины на предыдущем 
круге. Гонка по бездорожью (третий 
тип) мало чем отличается от гонки 
на время: вы также соревнуетесь с 
машиной-призраком, правда, здесь 
гонка проходит на специальных 
трассах и на специальных внедо- 
рожных машинах. 

Второй режим: дуэль двух игро- 
ков. Здесь вы можете посоревно- 
ваться в мастерстве вождения авто- 
мобиля со своим приятелем. Побе- 
дит тот, кто финиширует первым. 

Ну вот, пожалуй, и все, что я хотел 
сказать об аркадных гонках, теперь 
поговорим об основной части Схгап 
Тийзгло 2. Итак, в самом начале у 
вас 10 тысяч наличных, ни одной ма- 
шины и ни одной лицензии. Для на- 
чала вам необходимо купить какую- 
нибудь машину. На новую у вас, ко- 
нечно же, денег не хватит, так что 
придется купить подержанную. В 
СТ2 огромное количество машин, 
разработчики утверждают, что их 
около 500 моделей! Здесь представ- 
лены автомобили от Нопда, Магда, 
Аяоп Майт и многих других, не ме- 
нее известных фирм-производите- 
лей, так что выбор у вас есть. 

Когда будете выбирать машину, 
ищите модель недорогую, но мощ- 
ную. Потом, кстати, вы можете ее 
усовершенствовать: например, по- 
ставить спортивный чип на двига- 
тель, нарастить мощность двигателя 
ит.д. 

Купив машину, вы сможете ее 
протестировать, а затем участво- 


вать в соревнованиях. За каждое 
место в чемпионатах вы будете по- 
лучать определенное вознагражде- 
ние. Начните игру с "Воскресных го- 
нок": на них не требуется никакой 
лицензии, да и соперники там не 
очень сложные. Чтобы участвовать 
в других соревнованиях, вам необ- 
ходимо сдать экзамены на права. 
Всего в игре пять лицензий (правда, 
в Интернете я нашел информацию, 
что есть и шестая секретная пицен- 
зия), для получения каждой лицен- 
зии вам нужно сдать 10 экзаменаци- 
онных заездов. Обычно нужно прой- 
ти какой-либо определенный учас- 
ток трассы за определенное время, 
но здесь все очень строго: пришли к 
финишу хоть на несколько долей се- 
кунды позже установленного време- 
ни — провал, вылетели с трассы — 
тоже провал. Сразу вы вряд ли сда- 
дите какой-либо экзамен, так что не 
раз вам придется по-настоящему 
постараться. 


После получения пицензий вы 
сможете участвовать и в других гон- 
ках, но соперники там намного 
сложнее, так что вам придется при- 
обрести более мощную машину. 
Будьте бдительны:). Теперь несколь- 
ко слов о графике, а она, в свою оче- 
редь, в игре просто потрясающая. 
Великолепно прорисованы машины, 
трассы, а также окружающий ланд- 
шафт: похоже, что из Рауавоп вы- 


жаты все соки, такой замечательной 
детализации я не видел еще ни в ой, 
ной игре. 

В СТ2 чуть больше двадцати 
трасс, есть даже несколько треков 
из первой части. Перед тем как на- 
чать соревнование, я советую вам 
совершить пробный заезд и про- 
ехать несколько кругов, чтобы изу- 
чить трассу. 

Теперь о геймплее, то есть о про- 
цессе гонки. На старте вы стоите 
обычно на шестой позиции. Когда 
начнется отсчет, поддайте газу и 
ждите старта. Наконец, когда старт 
дан, разгоняйтесь и постарайтесь 
выйти вперед. Будьте осторожны на 
поворотах: если вы неопытный води- 
тель, может случиться так, что вы 
потеряете управление. Поэтому пе- 
ред поворотом начинайте потихонь- 
ку притормаживать и осторожно по- 
ворачивайте: так вы благополучно 
впишетесь в поворот. Вообще, раз- 
работчики называют СТ2 “реаль- 
ным гоночным симулятором" и я со- 
гласен с ними, еще ни в одной игре 
я не видел такого потрясающего ре- 
ализма: вашу машину может занес- 
ти на повороте, закрутить, вследст- 
вие чего вы потеряете управление 
и... драгоценные секунды, потому 
что в это время ваши соперники 
уезжают все дальше и дальше, а до- 
гнать их будет ой как нелегко... 

В целом, Зопу сделала достойное 
продолжение замечательного авто- 
симулятора, которое заставит вас 
не один час и даже не один день про- 
вести за этой великолепной игрой. И 
помните, если сначала не получает- 
ся — не расстраивайтесь: только хо- 
рошая тренировка залог вашей по- 
беды. Удачи вам и до встречи на 
трассе! 


Андрей Егоров 
едогоу @ змею /уег.ги 
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Думаю, не нужно объяснять, почему 
я описываю Р!натазу Заг ОШте, а 
не Опте. Вряд ли кто-то из вас смо- 
жет опробовать полноценный вари- 
ант этой игры, мы же не будем му- 
чаться и попросту перейдем к тому, 
что доступно нам и вам. Там ведь 
тоже есть кое-что интересное... Хм... 
"кое-что"... интересно, это преувели- 
чение или преуменьшение? 


Опыт первый: "Запуск игрового 
диска". 
Знаете, ведь если просто включить 
приставку и подождать, пока не по- 
явится лого игры, да надпись "ргезз 
зай", то многие на этом и остано- 
вятся. Почему? Да потому что эти 
несколько минут наглядно покажут, 
что перед вами, а заодно и опреде- 
лят, кто же сидит перед телевизо- 
ром. Великолепный ролик, завора- 
живающая "космическая музыка“, 
безумно стильный логотип — все 
это уже воспринимается как чудо, 
ведь кусочек шедевра тоже есть ше- 
девр. Но нужно уточнить: все это 
становится чудом не само по себе, а 
только как часть серии Рпатщазу 
Заг, продукции Зеда, жанра ВРС, 
—7‘понских видеоигр, как часть витра- 
‚а, как кирпичик в здании нового 
вида искусства — игрового. Заяд- 
лый геймер им восхитится, новичок 
пропустит кнопкой "Зап", а настоя- 
щий ценитель просто отложит диск 
до лучших времен, ведь даже про- 
` стое удовольствие от обладания им 
может заменить многое из того, что 
любители реальных развлечений по- 
читают за вершину наслаждения. А 
играть в такое нужно не походя, не 
ради того, чтобы "посмотреть, о чем 
оно", а чтобы от начала и до конца 
воспринять то, что предложили нам 
создатели. 


Опьт второй. "А давайте все же 
посмотрим, о чем оно". 
А оно вроде все о том же: о мире, 
который выглядит научно-фантасти- 
ческим и на самом деле им являет- 
ся, но при этом в душе он совсем 
чуть-чуть еще и магический, о насе- 
<" ющих его людях, неолюдях и анд- 
идах, которые совсем не собира- 
ются воевать между собой и как-то 
делить жизненное пространство, о 
простых обывателях и не менее про- 
стых воинах, их защищающих, о про- 
исках хитроумных шишек из прави- 
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— Бах-бах, ты убит! 

— Неправда, я в танке! 

Из воспоминаний детства, подверг- 
нуто цензуре. 


Аркады — это хорошо. Аркады нра- 
вятся и взрослым, и детям. Аркады 
— 910... да что я вам объясняю! На- 
верняка ведь сами прекрасно пони- 
маете, что это такое — выплеснуть 
адреналин перед экраном телевизо- 
ра, в очередной раз спасти мир, при- 
чем не в каком-то там скучном ЕРЗ 
или Асвоп, а в самой что ни на есть 
аркадной стрелялке, да еще и из 
взаправдашнего пистолета. И ниче- 
го, что действует он только перед эк- 
раном, а гильзы не спрячешь украд- 
кой в кармане и не похвастаешься 
перед подружкой. Все равно, ощуще- 
ния не хуже, особенно если искомая 
подружка сидит рядом и пуляет из 
второго пистолета. 

Всем известно, что Огеатса — 
идеальная платформа для любите- 
лей аркад благодаря ее идентичнос- 


тельства и следах древних цивили- 
заций. На этом поэтические "вроде 
бы" заканчиваются и начинается 
жестокая проза. Во-первых, это не 
УАРС, не совсем АВРС и уж точно 
не ТВРС или (чур меня, чур!) САРО. 
Риатщазу Заг Опйте относится к жа- 
нру Опте ВРС, который на деле яв- 
ляется смесью приставочных АВРС, 
АРС (©, славное прошлое серии!) и 
чисто писишных Паскт'5а$й а-ля 
Р/аЫо. Прощаемся с линейным ин- 
тересным сюжетом, машем платоч- 
ком пошаговой системе боя и встре- 
чаем диаблосовские (ох, нравится 
мне такое определение) квесты, го- 
ры ненужных предметов и, конечно 
же, прелести мультиплеера. Онлай- 
новая составляющая проползла и в 
оффлайновый режим, который по 
сути есть лишь дополнение, фейк, 
демо-версия. Здесь слишком многое 


напоминает о том, что нам недо- 


ступно. 
За основу геймплея была взята 


опробованная в РВащазу ЗЁг 4 сис- 
тема квестов, которые выдает гиль- 
дия охотников. Там те восемь зада- 
ний были сугубо необязательными, 
но при этом очень приятными в сю- 
жетном плане, они позволяли отдох- 
нуть и отвлечься от спасения мира. 
Здесь же гильдия — ваша мать и 
ваш отец; каждый визит в мир РЗО 
нужно начинать именно с посеще- 
ния знакомой стойки с милой девуш- 
кой. Есть, правда, еще и самый-са- 
мый главный квест, который выдало 
правительство, но ведь нужно где-то 
зарабатывать опыт и деньги, прав- 
да? Поэтому система прохождения 
такова: вам открывается новый мир 
(Лес, Пещера, Шахта), после выпол- 
нения в нем нескольких заданий 
гильдии вы зарабатываете на при- 
личную экипировку и можете попро- 
бовать "пройти" его. Если это у вас 
выйдет, а финальный "босс" не ока- 
жется слишком уж сильным, то мо- 
жете себя поздравить: открылся но- 
вый мир, появились новые зада- 
НИЯ... и можно продолжить прокачи- 
вание героя и прохождение игры, 
что на самом деле есть одно и то же. 


ти чипсету Маопт. Все, что Зеда де- 
лала для любителей кормить маши- 
ну монетками, рано или поздно по- 
являлось в оригинальном или даже 
улучшенном виде на домашней сис- 
теме. То же самое произошло и с 
Сопйдепйа! Мезюп. 

Что главное в таких играх? Сба- 
лансированный уровень сложности, 
ненавязчивый и вместе с тем прият- 
ный сюжет, великолепная графика. 
Есть все это в СМ? Есть, ивлучшем 
виде, господа. Итак, начнем с сюже- 
та. 

Бороться вы будете с междуна- 
родными террористами, которые за- 
хватили контроль над спутником... 
Что, где-то вы это уже видели? Ну 
разумеется! Сценаристы явно поза- 
имствовали столько сюжетных хо- 
дов из популярных боевиков, что 
это кажется не плагиатом, а своеоб- 
разной пародией, причем `пародией 
серьезной и сразу на все фильмы. 
Парочка спецагентов вместе напо- 
минает Малдера и Скалли, мужская 
половина содрана и с Джеймса Бон- 


А те же сюжет? Он есть, причем 
на самом деле даже не очень-то 
плохой. Но диаблосовость игры про- 
сто не дает его развить. Разговоры с 
десятком МРС из двух-трех реплик, 
обрывки информации в объяснени- 
ях к квестовым заданиям и полное 
отсутствие характера у вашего соб- 
ственного героя (а иначе никак!) — 
все это создает своеобразный сю- 
жетный голод. Вам хочется знать 
больше, хочется просто поговорить, 
но не даю"! Да, это намного лучше, 
чем в ОаБо, — здесь хотя бы мож- 
но по намекам воссоздать общую 
картину. Да, может быть, это реали- 
стичнее, чем классические /ВР@ со 
словоохотливыми обитателями, схо- 
ду выкладывающими всю подногот- 
ную соседей, правителей и выдаю- 
щими тайны существования мира. 
Но так хочется воскликнуть "Й зПош9 
Бе Рбатазу З@г 5!". Ах, какой конку- 
рент Ета! Ратщазу Х мог-бы полу- 
читься, если бы Зеда вместо ЗКез оЁ 
АгсаФа и РГатазу Заг Опйпе сдела- 
ла полноценную УАР@ в мире 
Ррамазу Зап 

Стоит отметить, что сами квесты 
достаточно оригинальны, не страда- 
юти повторяемостью. Без шаблонов 
не обошлось, но хотя бы были взяты 
не самые тупые варианты. К приме- 
ру, задание найти потерявшуюся се- 
стру-близняшку работодательницы 
оборачивается тем, что эта сестра 
сама нападает на вас и совсем не 
хочет "находиться". Оказывается, ее 
соблазнил местный мафиозо и ис- 
пользует в своих целях, что вам и 
предстоит поправить. Еще одна де- 
вушка мечтает встретиться со сво- 
им возлюбленным по переписке (ра- 
зумеется, электронной). Она дума- 
ла, что он погиб, как и все первопо- 
селенцы, но пришло новое письмо, и 
теперь требуется ваша поддержка 
для того, чтобы добраться до нужно- 
го места. Замечу, что я пично до по- 
следнего момента не догадывался о 
том, что этот чудом спасшийся па- 
рень на самом деле окажется... ком- 
пьютерной программой. А как вам 
задание уговорить мужа заказчицы 
не тратить всю зарплату на оружие? 
Нет, поджаривать ему пятки магией 
Рог не придется. 

Хотя действие разных квестов 
происходит в общем-то в одних и тех 


да, ис разнообразных героев Стиве- 
на Сигала. Продолжать не будем, а 
лучше перейдем к геймплею. 

Никаких серьезных новшеств 
ожидать не стоит. На экране появля- 
ются (разумеется, вполне кинемато- 
графично} боевики и заложники, 
первых нужно убить, вторых реко- 
мендуется оставлять в живых. Ми- 
шень вокруг каждого врага сначала 
отображается зеленым цветом, за- 
тем переходит в желтый, а враг с 
красной мишенью начинает в вас 
стрелять, отнимая жизнь. Быстрее 
надо действовать, товарищи игроки, 
быстрее. 

Обычные противники умирают с 
первого же попадания, смеха ради 
можно попасть в них несколько раз, 
либо же выстрелить в уязвимое ме- 
сто (см. указания на пиктограмме в 
верхней части экрана). Особых плю- 
сов не ждите, разве что очков в кон- 
це миссии дадут побольше. Изредка 
из умирающих противников вывали- 
ваются эмблемы, сумки и прочая 
фигня, а также оружие. Все это под- 


‚‹бирается выстрелом, рекомендую 


обращать внимание прежде всего 
на новые средства уничтожения 
врагов, но не стоит слишком уж на 
них рассчитывать —- патроны закон- 
чатся слишком быстро. 
Прохождение уровней в общем-то 
линейное (в отличие от, скажем, 
Ноизе о! Те Веза 2), однако кое-где 
встречаются различные варианты. 
Обычно вам дается некое задание 
(скажем, расстрелять за полминуты 


же мирах (никакой спучайной гене- 
рации!), все равно в мелочах они 
различаются. Достаточно по-друго- 
му расположить тепепортаторы и 
переключатели... и уже проходить 
вы будете чуть ли не другое подзе- 
мелье. Отказ от случайной генера- 
ции — один из несомненных плюсов 
игры, ведь это лишний раз позволя- 
ет продемонстрировать искусство 
игровых дизайнеров. 


Опыт третий: "А давайте попробу- 
ем это пройти". 

Система боя позаимствована из 
старых РЗ и адаптирована под 
Па о/М& М7... ну или наоборот. 
Хоть бой и идет в реальном време- 
ни, фактически это не Астоп/АР@ и 
даже не совсем паск‘т'‘азН — тупой 
долбежкой кнопок вы ничего не до- 
бьетесь. Точнее, если вы и монстр 
начнете “долбить кнопки", то попу- 
чится то же самое, что и игра с по- 
шаговой системой боя, где вы, не 
задумываясь, выбираете один и тот 
же пункт меню "АКаск". Дальше ра- 
ботает компьютер, высчитывающий, 
кто и когда ударит и что из этого по- 
лучится. Характеристик очень мно- 
го, и все они реально работают, при- 
чем весьма наглядно. 

Магия (по крайней мере ее назва- 
ния) позаимствована из РПатазу 
Заг, система же оружия внешне по- 
менялась значительно, но на деле 
она тоже не изобретена заново. Все 
герои делятся на классы, и, разуме- 
ется, это влияет не только на внеш- 
ность. Никаких магов/воинов/лека- 
рей, все строго “фэнтезистаров- 


ское”. Андроид отлично владеет 
стрелковым оружием, но не имеет 
способностей к магии, рейнджер 
предпочитает оружие ближнего боя, 
может и подлечить себя самостоя- 
тельно, и файерболл кинуть, а мест- 
ный вид магов (“югсе") при отсутст- 
вии ТР (фактически — мана} может 
царапать монстрам шкуру посохами 
и прочими жезлами, есть и проме- 
жугочные варианты, разпичающие- 
ся расой, полом и некоторыми ха- 
рактеристиками. 

В отличие от «ВРС, каждый класс 
героев может пользоваться не толь- 
ко 1-2 типами оружия (и сотней ви- 
дов с разными характеристиками и 


задвижку, сцепляющую вагоны по- 
езда), в случае его невыполнения 
вам придется пройти лишний кусо- 
чек уровня (в данном примере — 
расцепить вагоны вручную, попутно 
отстреливая невольных свидетелей 
с автоматами). Разветвление сюже- 
та выходит минимальным, на нели- 
нейность оно явно не тянет. 

Местные боссы отличаются по- 
вышенной живучестью и способно- 
стью призывать себе на помощь 
солдат и технику, а также выпус- 
кать управляемые ракеты. Если с 
обычными противниками вы разбе- 
ретесь легко, то вот за ракетами 
нужно следить и вовремя сбивать. 
Если летит сразу группа, то стре- 
ляйте в среднюю ракету — вполне 
возможно, что остальные взорвут- 
ся вместе с ней. 

А что у нас с графикой? О, это 
просто чудо. Террористы выглядят 
как террористы, о внешности аген- 
тов я уже упоминал. Декорации ме- 
няются быстро и логично. Опять же, 
поезд похож на поезд, а в музее вы- 


дополнительными эффектами), 
здесь выбор значительно шире. К 
примеру, рейнджеру доступны кин- 
жалы (минимальный радиус дейст- 
вия, два удара), сабли (средний ра- 
диус), мечи (большой радиус, бъет 
сразу по нескольким), нагинаты 
(очень большой радиус, бьет по не- 
скольким), пистолеты, автоматы (не- 
сколько выстрелов) и т.п. Конечно 
же, все они сбалансированы еще и 
по силе удара, а монстры отличают- 
ся не только толщиной шкуры, так 
что созданы условия для того, чтобы 
вынудить вас брать в подземелье 
сразу несколько видов оружия (в за- 
висимости от того, с кем придется 
воевать). Но и этого мало: все враги 
делятся на четыре вида (Мабуе, А. 
Веаз, Масите и Пак), а каждый 
конкретный меч имеет свои бонусы 
против различных видов врагов. От- 
правляясь в Лес, пучше взять с со- 
бой что-то, имеющее, к примеру, 
"Мавуе +20%", а в Шахте самая луч- 
шая винтовка с "-30% МасНте" бу- 
дет бесполезна. 


Опыт четвертый: "Попробуем по- 
думать?" 
Все это, конечно, замечательно, но 
по большому счету Р$О по системе 
боя относится к тому же классу игр, 
что и ОаЫо. Просто идеи ВасК'т'5$- 
ан были адаптированы под при- 
ставку, под жанр японских АРС и 
доведены до совершенства. Скорее 
всего, по-другому сделать сетевую 
УАРС пока что нельзя, поэтому не 
стоит упрекать в чем-то разработчи- 
ков, но вот оффлайновый вариант 
игры — это, конечно, не тот хит, ко- 
торого мы ждали. Без общения с 
сотнями других игроков, где даже не 
всегда требуется знать родной язык 
собеседника, без совместных похо- 
дов в подземелья, без ощущения то- 
го, что в случае необходимости тебя 
прикроют и подлечат... РЗО не есть 
то, что она есть на самом деле. Да, 
ее приятно иметь в своей коллекции 
как образчик искусства, как пример 
идеальной игры, основателя нового 
жанра и прочее. Но насладиться вы 
сможете лишь атмосферой игры, об- 
щим стилем изображения, музыкой, 
обрывками сюжета, да и то скорее 
всего лишь в том случае, если серия 
Рватмазу Заг началась для вас не на 
Огеатсаз. А геймплей будет инте- 
ресен пишь тем, кто просто хочет 
убить время за игрой, равнодушно 
рубя монстров в капусту и не думая 
ни о каком сюжете, то есть любите- 
лям писишных псевдо-ААРС аКа 
Васкп'азН. Вот такие пирожки, гос- 
пода. 
\ММтеп 
умтеп @ ргеродом.пе! 
Материал предоставлен 
Вару/Амилм.ризауК.сот/ 


ставлены настоящие экспонаты. 
Агент идет не напролом, он прячет- 
ся в укрытиях, "правильно" заходит в 
новые помещения. Заложники выле- 
зают так неожиданно, как это могут 
сделать только абсолютно потеряв- 
шие ориентацию люди. Впрочем, ин- 
стинкт самосохранения у них имеет- 
ся, так что стоит подождать пару се- 
кунд... и вы останетесь наедине со 
злобными врагами. 

Да, по поводу террористов: меня 
все никак не покидало ощущение, 
что их выкопали из каких-то старых 
фильмов о злобных русских шпио- 
нах. Или, скажем, из игр вроде 
Визит АНаск или Вед 2оге. Но, к 
счастью, как я уже говорил, игра не 
обременена особо подробным сю- 
жетом, так что истина известна раз- 
ве пишь создателям игры. Ну и лад- 
но, давайте лучше перейдем к выво- 
ду. 
Итак, в конце своей жизни 
Огеатса$! продемонстрировал, как 
же должна выглядеть действительно 
достойная пистолетная стрелялка, 
легко обогнав местами корявый 
Ноизе оНИе Оеад 2. Думаете, что на 
Р$2 игры будут лучше? Так ведь ни- 
кто не застрахован и от Сопйдепйа! 
Мезюп 2, благо аркадная версия 
СМ была необыкновенно популярна 
в Японии. Можно, конечно, и подо- 
ждать альтернативы от Маппсо. 

М/еп 

мтеп@ ргеродоу.пе! 
Материал предоставлен 
ВИру/Амилм.риамК!.соп/ 
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Нередко за аксиому выдают вы- 
сказывание, что, дескать, продол- 
жение всегда хуже оригинала. Не 
верьте! Ибо качественные сикве- 
лы бывают. Да, они редки, но 
Соттапао3$ 2: Меп ОЕ Соигаде 
как раз яркий пример такого вы- 
сококачественного сиквела, сов- 
мещающего в себе все лучшие 
черты из оригинальных 
Соттапдо$: Вента Тпе Епету 
Ипе5 и огромное количество ин- 
тересных новшеств. Встречайте 
Соттапао$ |. 


Стратегия с большой буквы 
Первые Соттапдоз были хороши, 
даже очень хороши. Несмотря на не- 
совершенную графику, местами 
слишком завышенный уровень слож- 
ности (о, фанаты будут долго помнить 
15-ую миссию;) и некоторые мелкие 
огрехи, многие геймеры без устали 
сидели, уставясь в экраны монито- 
ров, помогая отряду бравых комман- 
дос выполнять боевые задачи в тылу 
врага. Играя в Соптапдо$, даже 
чувствуешь некую "“элитарность" — 
сосед, мол; забросил, сказал: "Слиш- 
ком сложно", а я играю, ничего:). 

Но не только за сложность (прият- 
ную сложность, а не тупую "непрохо- 
димость“) любили Соплтлапдоз — эта 
игра одной из первых показала, что 
стратегия — это не только беспоря- 
почные клоны АТФ, не только медлен- 
ные и неторопливые ТВ$, но и нечто 
среднее, причем очень качественное 
"среднее". Соттапао$ доказали, что 
стратегия в первую очередь должна 
быть зарядкой для ума, а не для руки, 
пежащей на мышке. В Соптап@о$ 
каждый свой шаг приходилось тща- 
тельно выверять (“а вдруг засекут, 
тревогу поднимут? И все...") и дейст- 
вовать очень четко, продумывая план 
действий на много ходов вперед (“а 
заметит ли тот фашист на вышке 


труп?", "а смогу пи я мимо него про- 


полэти?", "куда потом труп спрятать?" 


ЛИРЫ -И:, М. | . \ каз Ш 


итд.). Причем игра была неприверед- 
лива к машинным ресурсам и весьма. 
шустро бегала даже на не самых быс- 
трых железяках тех времен. 

Разумеется, какой хороший проект 
без адд-она? Соттапао$: Веусупд 
Тпе Са! ОГОму не заставил себя дол- 
го ждать. Почти ничего нового, кроме 
новых миссий и на порядок увели- 
ченной сложности. Всем было ясно, 
что идее Сотлтапао$ были необходи- 
мы новые, свежие идеи — и они при- 
шли к нам в лице Сотгтапао$ 2. При- 
чем как в количественном, так и в ка- 
чественном плане Соплтапдоз 1, на 
мой взгляд, лучше первой части. 

Игрушку у нас продают уже чуть 
больше месяца, но полноценный об- 
зор я подготовил только сейчас. Что 
же делал целый месяц, говорите? В 
Сопптапдо$ 2 играл:). 


Что новенького? 
Новенького очень много. Во-первых, 
12 основных миссий (и столько. же 
бонусных) вторых Соттапдо$ раз- 
местились аж на трех СО. Многова- 
то? Для такой графики совсем нет. 
Дизайнеры, художники и аниматоры 
из Руго просто превзошли себя — та- 
ких качественных ландшафтов, с лю 
бовью нарисованных персонажей и 
отточеных, неотличимых от нату- 
ральных движений я давно не видел. 
Дифирамбы графике я буду петь поз- 
же, сначала расскажу о геймплее. 
Начнем.с главного — к нашим до- 
брым друзьям-диверсантам добави- 
лась Маазпа (ну и что с того, что она 
в адд-оне была?), воришка ЗрооКу на 
пару с песиком М/иекеу. Песик поч- 
ти бесполезен — разве что бывает 
забавно поглядеть на то, как он лает 
на проклятых фрицев. Кстати, он мо- 
жет еще и переносить мелкие вещи 
между членами команды, что бывает 
иногда полезно. Если песик носит 
скорее эстетическую, нежели прак- 
тическую функцию, то его хозяин, 
вор, весьма полезен — он может не 


только обчищать зазевавшихся фри- 
цев, но и лазить по стенам/прово- 
дам, орудовать отмычками и прятать 
собачку в свой заплечный мешок. 

Теперь все персонажи научились 
прятать трупы самостоятельно, так 
что о мучениях, связанных с прята- 
нием трупов в Соплтапао$ | можно 
забыть. И слава богу. Наши старые 
знакомые научились новым трюкам: 
морпех теперь отлично метает ножи, 
зато его гарпун действует лишь под 
водой, и взбирается с помощью 
"кошки" в любые труднодоступные 
места; спецназовец может без ущер- 
ба для себя прыгать с неплохой вы- 
соты и, как и раньше, прекрасно всех 
режет своим ножичком; шпионов- 
ский яд теперь убивает лишь с треть- 
его раза, подрывнику в арсенал до- 
бавился огнемет и еще пара занят- 
ных игрушек... В общем, новых фи- 
шек очень много — подробно прочи- 
тать о них можно в "Энциклопедии 
начинающего подрывника" (по Е1), 
только не все они полезны. 

Также появилось довольно спор- 
ное нововведение: теперь ваши ре- 
бята имеют полноценный “инвен- 
тарь" и могут собирать с трупов фри- 
цев все, что угодно, от сигарет и клю- 
чей до "шмайсера" и теплой одежды. 
Вроде бы и правильно, и логично, но 
как-то уже не по Сотлтапдо$-овски. 


Если раньше про то, чтобы "замо- ° 


чить всех", не шло и речи, то в 
Соттапао$ 1, особенно на низком 
уровне сложности (кстати, играть ни- 
же, чем на \егу Нага, не советую, 
особенно если вы играли в 
Соглтапдо$ | + адЧоп), манчкинизм 
словно поощеряется разаботчиками. 
Дал каждому по автомату — и впе- 
ред, мочить гадов! Аркадность тако- 
го действа напрочь убивает атмо- 
сферу Соттапдо$. Но серьезный иг- 
рок вряд ли будет этим заниматься, 
потому что даже на \егу Наг4 игра 
проходится без особого "напряга" и 
шмайсерных зачисток. 


того, как все вдруг стали универса- 
лами, почти не нужны. Ну, подрыв- 
ник иногда, подорвать что-нибудь. 
Или шофер — покататься на машине 
(воздушном шаре, БМП типа "амфи- 
бия" и т.п.) Сложные комбинации с 
использованием лучших сторон каж- 
дого диверсанта остались в про- 
шлом, а жаль. Теперь действовать 
наш отряд будет повсюду — и в тро- 
пических джунглях, и в пустыне, и в 
арктических льдах. В общем, скучать 
не придется. 


Неужели король мертв? 

Если у вас вдруг сложилось впечат- 
ление о Соттапао$ Й как о некоем 
попсово-манчкинском проекте, то вы 
глубоко заблуждаетесь — игра почти 
идеальна. Но ведь и на солнце, как 
вы знаете, есть пятна... Но недостат- 
ки не портят игру — до поры до вре- 
мени их вообще не замечаешь. Игра- 
ется в Соттапдоз ! легко и приятно, 
но ближе к концу игры она почему-то 
(парадокс!) начинает надоедать, и 
лишь желание увидеть, “что там в 
конце", подогревает интерес к даль- 
нейшему прохождению. И это при 
том, что недостатков как таковых в 
ней очень немного (ну многопро- 
фильность, ну нелогичность некото- 
рых миссий — практически все!), а 
оформлена она чуть ли не идеально и 
захватывает до чертиков. Как это по- 
нимать, не знаю. Может быть, я такой 


неправильный, может, просто идея 
Соттапао$ уже начинает приедать- 
ся кп-ой миссии, может... может... Не 
знаю. Но играл я, несмотря на все, с 
огромным удовольствием и просижи- 
вал перед экраном уже довольно дол- 
гие осенние ночи. 

Новые "фишки" заметно оживляют 
игровой процесс, а постоянные сме- 
ны географических поясов и клима- 
тических зон весьма эффектно по- 


ставлены и лишь добавляют кайфа. . 


Новая полезная вещь заключается в 
отображении звуковых волн после 
исполнения каких-либо действий. Те- 
перь не придется гадать, услышит 
фашист взрыв или нет — все видно, 
причем очень хорошо. Задания в 
миссиях почти такие же, как и рань- 
ше (взорвать что-то, украсть или че- 
го-то недопустить и т.п.), но появи- 
лись и новые Аззауцй миссии. В них 
вы готовите нападающим "фашис- 
там" достойную встречу — расстав- 
ляете мины, людей... И пошел "бое- 
вик" — весьма занятное действо, не 


все же по углам таиться;), но очень 
чуждое‘атмосфере оригинальных 
Согптапдоз. Но, может, разработчи- 
ки из Руго и хотели’ для ‘сиквела 
именно такой, отличной от прежних 
Сотитапдоз-ов, атмосферы? Нам не 
дано знать. - 


ЕхсеНепН Втйапё ипргезз№е! 
(графика и звук) : | 
Такого качества графики в 20 про- 
ектах я давно уже не встречал. Вы- 
сокие разрешения, четкие, яркие и 
красивые пейзажи, великолепно 
прорисованные лица и фигуры пер- 


сонажей, потрясающая анимация 
(вы только посмотрите на вора, ле- 
зущего по телеграфным проводам 
илина спецназовца, перерезающего 
ножом горло жертве) всех без ис- 
ключения живых объектов, потряса- 
ющий стиль и умопомрачительная 
проработка всех, даже самых меп- 
ких деталей. Даже Нер и тот стилен 
по самое "нехочу"! 

Кроме того, теперь каждую сцену 
можно рассмотреть с четырех точек 


(камера с поворотом на 90°), камеру 
можно еще и приближатьотодвигать 
(правда, при большом увеличении 
вся красота превращается в огром- г 
ные уродливые пиксели). Разве что 
небольшие "движковые ролики" в на- 
чале миссий почему-то смазывают 
картину, а так — графика на крепкую 
5. Можно даже плюс добавить. 

Звук под стать графике — хорошо 
проработанные голоса, отличная 
музыка (один’ из редких случаев, 
когда музыку не хочется отключить 
через пять минут игры) и отличные 
звуки многократно усиливают’ эф- 
фект погружения в мир Соттаподо$. 


Играть, играть и еще раз играты! 

Соттапдоз Й — уникальная игра. 
Несмотря на некоторые недостатки, 
которые скрашиваются огромным 
количеством достоинств, несмотря 
на то, что это уже не Соттап90$, ни- 
чего подобного, похоже, не появится 
в игровом мире в течение ближай- 
ших пары-тройки лет. Поэтому любо- 
му уважающему себя "стратегу" про- 
сто необходимо выкроить недельку; 
другую свободного времени, купите 
три диска с игрой, расчистить два с 
небольшим гигабайта на винчестере 
и поиграть в Соттап-40$ 2. Потому 
что это все же уникальный продукт. 


Р.$. Следуя моде, я решил-таки вы- 
ставлять обозреваемым играм субъ- 
ективные оценки. Опротестовать 
или одобрить сие решение вы може- 
те, написав письмецо на мой адрес. 
Пока же выставляю оценки. Итак: 


Вердикт. } 

Соптапаоз И Меп ОГ Соцгаде 
(3СО). 

Графика: [9/10] Звук: [8/10] Ориги- 
нальность: [8/10] Игровой интерес: 
[7/10] Общая: [8/10]. | 
Вывод: любителю стратегий — иг- 
рать обязательно. Остальным — по 
жепанию. к 
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ниямий, дабы возвысить в глазах иг- 
рового.мира свой проект или просто 
привлечь к нему внимание... И что 
самое страшное — это им удается! 
Конечно, бывают случаи, когда са- 
ми разработчики постепенно начи- 
— нают верить в "гениальность" своего 
_\ продукта, и тогда на свет появляет- 
| ся как минимум хорошо отлажен- 
ный середнячок, но в других спуча- 
} ях... В других случаях на свет появ- 
ляются такие проекты, как Роб! о! 
` Вафапсе. ня ь 


_ Жестокая реальность т 
› И надо же такому случиться! Игра, в 
которую верили, не оправдала сво- 
их надежд. К сожалению, Роб! о! 


новым словом в развитии’ жанра 
РПГ, равно как не суждено ему пре- 
взойти ближайшего конкурента. — 
серию ВаФиг5 Сае. Не помогли ни 
третья редакция, ни, как подагапось 
ранее, продвинутая графика. Креп- 
кий середнячок, пройдя который, 
многие переключатся на нечто бо- 
лее занимательное, а два диска бу- 
дут лежать на полочке, покрываясь 
все более объемным слоем пыли. 
- 1 Начнем же мы наш обзор традици- 
| онно, а именно с сюжета. Наша пар- 
> _ тия, состоящая из четырех персона- 
® жей (в дальнейшем можно будет 
” присоединить еще парочку МРС), 

спокойно патрулирует подвалы зам- 
ка Вальево, где развернулась фи- 
нальная битва оригинальной игры. 
Их мирное существование, как и за- 
ведено в Рогдоцеп Веа!т$, наруша- 
ется Элминстером, который отправ- 
ляет несчастных в Муй Огаппог. По 
` прибытии обнаруживается, что уча- 
стники предыдущей экспедиции пе- 
ребиты, а их тела беззастенчиво 
грабят местные орки. Впрочем, ор- 
ки — далеко не самое страшное, что 
встречается в треклятом городиш- 
ке, хорошо известном как место, ко- 
торое облюбовали для жилья самые 
опасные монстры теперь уже треть- 
ей редакции 0980. Впрочем, награ- 
дой станут мощные артефакты и ве- 
ликолепные магические предметы, 
собиравшиеся погибшими эльфами 
в течение тысячелетий... 


КРет а1... 
Как видите, сюжетная линия ориги- 
нальйостью не блещет, и в который 
раз нам предлагают вынести все и 
я, ради достижения заветной це- 
Только вот, что это за заветная 
ль такая, Элминстер нам не удо- 
; объяснить толком. И поэтому 
Вначале игры. нём приходится уст- 
рае ть эдакий КИГегл аЙ без веских 
та’причин*Как правило, разбор- 
”оеврагами фентэзийные герои 
иняют в темных и сырых подземе- 
ях. Рю-счастливой случайности, их 
полне в развалинах эльфийского го- 


$ 


жных туннелях, склепах, гроб- 
цах и происходит основное дейст- 
е Рос! ог ВаЧапсе. Здесь нужно 
у отмахнуться от напрашиваю- 
ся аналогии с [семипа ОаЕ. Этот 
ры приучал игроков к подземе- 
ям #остепенно, поначалу аккурат- 
авляя" катакомбы прогулка- 

й на свежем воздухе. Однако в 
о! о! Вафапсе все иначе. Немно- 


ГУЗИВ 
ь т “ 
ВЕ, 


$. 


11$ 07 МУ Ораппог 


Вафалсе !! не суждено было стать. 


но, повезет, вы 


ные, бесконечные коридоры подзе- 
мелий. При этом на зачистку на- 
чального дипдеоп'а может уйти не- 
сколько часов. И дело тут не в раз- 
мерах подземелья, а в том, что бит- 
вы в игре исключительно пошаго- 
вые и проходят они в полном соот- 
ветствии с третьей инкарнацией 
свода правил 0&0. 


Оипдеопе... 

Приукрасить монотонный процесс 
блуждания по подземельям вполне 
было бы по силам продуманному 
дизайну и вниманию к деталям. Иг- 
ры от Вюмаге и Васк |$е показали 
всем, что подземные коммуникации 
могут быть красивыми, а пробежки 
по ним — нескучными. Местные же 
катакомбы более всего походят на 
туннели столичного метрополитена. 
Одно из внутриигровых сообщений 
гласит. подземелья были созданы 
очень неумелыми строителями. 
Святая правда, дизайнеры 
ЗюптйойЕ на редкость. самокритич- 
ны. Цветовая палитра, в которой 
преобладают коричнево-бурые то- 
на, совершенно не радуеттлаз. Ком- 
наты и коридоры выглядят абсолют- 
но одинаковыми. Спартанскую об- 
становку казематов призваны при- 
украсить совершенно ‘одинаковые 
бочки, ящики, столы, кровати и про- 
чая утварь. Я очень ‘хорошо помню, 
что нам обещали необыкновенную в 
плане интерактивности оОкружаю- 
щую обстановку. Якобы мебелью 
можно завалить проходы, а лучник, 
запрыгнув на стол, получал бонусы 
к наносимым повреждениям. Ниче- 
го ‘этого, естественно, нет. Можно 
лишь разломать некоторые предме- 
ты, например, мебель или там боч- 
ки. Другого применения им я не на- 


шел..Теоретически, эти вещи могут 


скрывать в себе что-нибудь. полез- 
ное.-На практике же процент "мебе- 
ли" с бонусами внутри ничтожно 
мал, но вам в любом случае придет- 
ся крошить ее в страхе пропустить 
ключик от Особо Важной Двери. Та- 
ковы законы жанра, ничего не нед! 

лаешь. к 


...апа Огадоп$ 


Хотя, некоторые обещания все же 
выполнены. Например, присутству- 


ет смена дня и ночи, причем отра- 
жается это не только на внешнем 
виде игрового экрана, но и на ас- 
сортименте монстров и их количест- 
ве. Некоторые твари вылезают 
только в ночное время. К слову о 
монстрах. Их действительно много, 
причем это отражается не только на 
их количестве. Я не буду перечис- 
лять все виды, а лишь упомяну, что 


при прохождении игры нам встре- 
тятся не только всевозможные ор- 
ки, зомби и гаргулии, но и темные 
эльфы, которых даже можно взять к 
себе в команду. Также, если, конеч- 


Генерация группы 

Теперь следует немного поговорить 
о генерации группы. Всего доступно 
восемь классов: Вафайап, Сепс, 
Ромег, Мопк, Рамат, Фогсегег, 
Ваподег и Водие (в прошлом Ттеб, а 
также шесть рас: е!, Ва}-еЁ, Фман, 
Кало, паН-огс, Питап. Стоит заме- 
тить отсутствие традиционного ма- 
га. Его место здесь занял Зогсегег. 
Основное его отличие — это отсут- 
ствие необходимости запоминать 
заклинания перед боем. Нужные 
спеплы можно использовать по ме- 
ре необходимости, выбирая из об- 
щего списка доступных. Мульти- 
класс также представлен в несколь- 
ко оригинальном виде. При перехо- 
де на следующий уровень вам пред- 
лагается диалоговое окно, где мож- 
но повысить основной уровень пер- 
сонажа или продвинуться в изуче- 
нии дисциплин другого класса, что 
несколько отличается от негласно 
принятых традиций. Легко заметить 
отсутствие обязательного миниму- 
ма баллов, необходимых для созда- 
ния того или иного класса. К приме- 
ру, паладин отныне вовсе не обязан 
сиять неземной красотой. Его 


Сванзта может быть совершенно 
произвольной, но помните, что от 
этого параметра зависит. почему- 
то, возможность: применения этим 
классом священных заклинаний. Ес- 
ли поставить значение меньше де- 
сяти, то можно попрощаться со жре- 
ческими способностями борца со 
злом. А если МАздот меньше две- 
надцати, то с получением уровня бу- 
дет прибавляться лишь одно, а не 
два бонусных заклятия. То же са- 


мое действует и для священников, 
так что будьте предельно осторож- 
ны с параметрами, комплектуя пар- 
тию. Налицо и некоторый дисбаланс 
между классами. Варвар является 


практически идеальной боевой ма- 
вы также ен 
| Ю 


ъ 


ся ФА? 


сти обнаруживать скрытые двери и 
обезвреживать ловушки. Это прино- 
сит ему дополнительные очки опы- 
та, и вскоре он начинает обгонять 
партийных товарищей на уровень- 
другой. 


МРС 

Как и в семпа Бае, в Рос © 
ВаФапсе нет центрального персона- 
жа, своего рода основы, движущей 
силы сюжетной линии. В наших ру- 
ках находится лишь горстка абст- 
рактных спасателей города Муп 
Огаппог, борцов за вселенское доб- 
ро. Немногочисленные МРС, встре- 
чающиеся на пути нашей шайки, 
безлики. Возможно, поначалу они 


Полу трио НК ИЙЫ 
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способны потешить вас своим жиз- 
неописанием, но после вербовки 
присоединяются к угрюмой зачист- 
ке фентэзийных канализаций. В 
партии царят суровые армейские 
нравы — разговоры запрещены, 
взаимодействие сводится лишь к 
помощи в бою и лечению. Прохож- 
дение абсолютно линейно, и у вас 
нет решительно никаких возможно- 
стей для того, чтобы коренным об- 
разом изменить свой айоптепЕ или 
вступить в близкую по духу фрак- 
цию. 


Магия ; 
Перейдем теперь к особенностям 
игры, как отдельно взятого модуля. 
Во-первых, все празднуем возвра- 
щение Сапирз — простейших маги- 
ческих умений, предшествующих 
первому уроню заклинаний. Среди 
них встречаются 49, Овес! Мадкю, 
Везапсе и прочие“полезные спо- 
собности. Также в игре использует- 
ся множество специальных скиллов. 
Они делятся на активные, вроде 
Зеагсй — поиск секретных дверей, и 
пассивные. К последним относится 
Моме Зйепу — способность неза- 
метно подкрасться к монстру. Есте- 
ственно, что такая возможность 
практически неосуществима для за- 
кованного в железки воина, но лег- 
ко осуществляется вором. 

Одним из упрощений геймплея 
является специальный индикатор, 
светящийся зеленым цветом в безо- 
пасных для отдыха зонах (а они 
встречаются довольно часто). Та- 
ким образом, вы можете отдыхать 
едва ли не после каждого боя, вос- 
станавливая тем самым свои силы 


> 
и 


чорт, НАЙоС 
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ледок отмечу, что натиск фо 
метам не требуется идентифи я 
Сразу известно, что именно. 
шли и можно ли это носить. Мн 
встретилось проклятых предм 
так что, возможно, их просто 


Интерфейс и графика + 
Движок игры так просто и нё 98] 
делишь. Двухмерные бэкгр 
скажем, весьма неплохо прори 
ны и оставляют приятное впе\ 
ние. А вот трехмерные фигурки' 
стров и персонажей оставляю 
пать лучшего. Не то, чтобы с@ 
плохо они смотрелись, но нета 
далеко ушли от качества моде 


включает в себя сразу и шлек 
поги, и даже рукавицы... Ос 


800*600. Этого хватает, чтобы 
видели на экране партию и’ 
сенький участок местности в 
нее. И тут нас подстерегает гл 


ран хотя бы на сантиметр. А 
наш знаменитый интерфейс, 
рым так гордятся разработ 

Как они восторженно вещали 
возможности полного отсутствия 


игрой посредством контекстныхн 
ню. Так вот, ничего этого нет. 
словутые контекстные меню # 
вычайно неудобны, если толы 

не включили пошаговый бой. 
ки сотворить заклинание прев 
ются в полнейшее мучение 
использованием горячих клав 


Некоторые особенности + 
В довершение картины хотелобь бы, 
отметить, что трупы монстров Вочти 
сразу же исчезают после смерти, а 
сами они имеют свойство возникать 
просто ниоткуда, начиная. бой 3 са- 
мых невыгодных для Групйы } 
ЯХ. в 
Таким образом [5% 

тии вообще ни 
Сбегая с поля"бо 
удосуживаются. ск 
прямом смысле’ра 
духе. Такие вот любо 
творятся в Ров[ о! 


Сате Омег 
Погоня за славой и‘ деньгам 
ла плохую роль с- разрабе` 
данного проекта. В рёвультатв мы 
получили довольно посредственную 
поделку, в которую скучно и 
тому же Род © ака 
большим количеством багов, 48. 
трудняет и без того“ нелегкое про- 
хождение игры. Так что рекомендо- 
вать ее я никому не’ стану, разве 
только фанатам жанра, который на- 
до убить время в ФЖидайим амбици- 
озного Мемегийтог ФИ 545., Уж 
г я говО- 
3. 
РА Алекбандр’ Дорохов ь 
ь а.Ка | 


ичеграу-то не подведет, < 
рю вам точно. “ $ ы 
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1РХ, ГАМ (рекомендован 56К мо- 
дем для игры по Интернету). 


Успех игры ЕайН 2150, которую 
разработала компания Веайу Ритр 
(в девичестве Тормаге тегасйе), 
хорошо зарекомендовал разработ- 
чиков как людей, которые могут сде- 
лать качественную стратегию. Кро- 
ме успеха, игра, конечно, позолоти- 
ла карман разработчикам. И вот, ви- 
димо, вконец промотав все те день- 
ги, они снова собрались, чтобы сде- 
лать для нас новую игру. Справедли- 
во посчитав, что колесо второй раз 
изобретать не стоит, они решили 
сделать стратегию в духе Еайй 2150 
(почему бы и нет, если народу нра- 
вится?), разбавив ее несколькими 
новыми идеями, но, по сути, не вно- 
ся ничего нового в геймплей игры. 

Сюжет игры представляет собой 
вольную вариацию нашего с вами 
недалекого будущего. Разработчики 
немного подумали и решили, что 
всякие там пришельцы, перелеты на 
другие планеты и прочая дребедень 
народу уже конкретно подналоели, 
поэтому они решили реализовать в 
игре свои фантазии насчет совсем 
недалекого будущего. И вот как, по 
их мнению, должно все происходить. 

Все на планете Земля жили тихо 
и мирно. Боролись с безработицей, 
ели хот-доги и страдали всякой ерун- 
дой. Но вот такой праздный и вяло 
текущий жизненный процесс решили 
взбудоражить арабские страны, ко- 
торые, как по команде, объявили, 
что все остальные теперь могут и не 
мечтать о той нефти, которая добы- 
вается на их территории. Заподоз- 
рив неладное, Россия принялась 
восстанавливать заводы по произ- 
водству военной техники и за весь- 
ма короткий промежуток времени 
наклепала столько военных машин, 
что Бушу, наверное, и не снилось. 
Нефти у России хватало своей, так 
что заявления арабских стран ей 
были глубоко "фиолетовы". И весь 
мир насторожился с застывшим во- 
просом на устах: "Что же будет даль- 
ше?". О дальнейшем ходе событий 
можно было бы догадаться и самим. 
Как водится, за "наведение мирово- 
го порядка" взялись США, которые 
спать спокойно не могут, когда зна- 
ют, что кто-то там очень много вы- 
пендривается. И пошло, и поехало... 

В данной игре нас ожидает по од- 
ной кампании за каждую сторону 
(т.е. за США, Россию и Ирак). К со- 
жалению, кампании нельзя прохо- 
дить в любом порядке. Сначала нуж- 
но будет пройти первую кампанию 
за США, и лишь потом нам позволят 
сыграть кампании России и Ирака, 
чтобы показать америкосам, кто тут 
главный. Геймплей этой игры особой 
оригинальностью не страдает. Как 
водится, в начале миссии вам выда- 
ется энное количество денег, на ко- 
торые нужно построить жизненно не- 
обходимые здания. А дальше деньги 
будут зарабатываться путем добычи 
нефти (вот оно, то самое "Черное з0- 
лото"). Только надо позаботиться о 
постройке нефтяных вышек в мес- 
тах, богатых нефтью, а также необ- 
ходимо построить нужное количест- 
во энергостанций. Скопив опреде- 
ленное количество денег, строим 
другие нужные в хозяйстве построй- 
ки. Процесс строительства вообще 
реализован немного не так, как в 
других стратегиях. Теперь, заказав в 
меню определенное здание и указав 
место на карте, куда его нужно ста- 
вить, нам не придется гнать туда 
строительного юнита и ждать, пока 
тот построит нам данное сооруже- 
ние. Теперь здания строятся при по- 
мощи специального грузового верто- 
лета, который привозит необходи- 


; 


мые материалы, и здание строится 
само по себе. Точно так же делают- 
ся и юниты: вы заказываете нужное 
количество боевых единиц и ждете, 
пока грузовой вертолет привезет 
вам их. Лишь бы денег хватало. 
Нужно сказать, что техника, пред- 
ставленная в игре, весьма разнооб- 
разная, и, что самое главное, здесь 
нет всякой придуманной разработ- 
чиками военной техники (сюжет, как 
никак, обязывает), а есть вполне ре- 
альные на сегодняшний день воен- 
ные единицы, которые ни с чем не 
спутаешь. В игре представлены и су- 
хопутные, и военно-морские, и воз- 
душные войска, что, конечно, не мо- 
жет не радовать. Кроме готовых для 
изготовления орудий и машин, мож- 
но также попытаться сделать что-ни- 
будь свое, покопавшись в настрой- 
ках машины в здешнем здании по 
сборке машин. Подобная идея не но- 
ва, но приятно, что ее сумели реали- 
зовать и в этом проекте. Кроме по- 
стройки различных зданий и клепа- 
ния всевозможных юнитов, вам при- 
дется развивать дерево науки, что- 
бы получать доступ к более совер- 
шенным установкам и машинам. Ка- 
кое направление вы изберете — в 
таком русле и будут развиваться ва- 
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ши войска. Вы тяготеете к ведению 
боя при помощи наземных средств? 
Тогда вам нужно развивать ветку 
наземного вооружения в дереве 
технологий. Вам нравится атаковать 
противника с воздуха? Тогда вам 
нужно развивать авиацию, и, таким 
образом, у вас на вооружении будет 
появляться все более мощная авиа- 
техника. Развивать все вместе мож- 
но, но у вас это просто-напросто не 
получится, потому что развитие но- 
вых технологий стоит немалых денег 
и времени, а враг не дремлет и ще- 
кочет нервы, посылая все лучшие и 
лучшие войска под ваши стены. 
Лозунг — "Реализм в массы" в 
АеаМу Ритр также решили вопло- 
тить в жизнь и, помимо прекрасных 
погодных условий и ландшафта, ре- 
шили внести в игру еще кое-что, а 
именно сделать боезапас у ваших 
подопечных не бесконечным, а ©г- 
раниченным. Теперь снаряды для 
ваших "питомцев" будут подвозить 
специальные вертолеты на поле 
боя. Благодаря такому нововведе- 
нию появляется одна неприятная 
вещь. Теперь ваши боевые машины 
имеют неприятную тенденцию к ис- 
тощению боезапаса в самый непод- 
ходящий момент времени (во время 


боя, например). Очень часто они бу- 
дут погибать под огнем вражеской 
артиллерии даже без возможности 
им ответить. За реализм приходится 
расплачиваться, господа. 

А противников вполне приемле- 
мый и расслабиться вам не дает ни 
на минуту. Проблема "застревания" 
вражеских юнитов в недрах собст- 
венной базы и тем более где-нибудь 
на карте программистами из Веайу 
Ритр успешно преодолена и даже не 
вспоминается. Характерная черта 
для всех З9 АТ$ последних лет — это 
то, что вражеский А! за весьма не- 
продолжительное время успевает 
наставить нефтяных вышек и накле- 
пать кучу зданий, в то время как иг- 
рок только-только начал осматри- 
ваться и собираться что-то постро- 
ить. Вот и получается, что вы только 
успели построить нефтяные вышки и 
пару джипиков с пулеметами, как к 
вам "на чай" уже приходит группа 
вражеских танков. Но не подумайте, 
что А! в данной игре просто "звер- 
ский" и что обычному человеку тут ни 
за что не выиграть. Как раз-таки на- 
оборот. В трех кампаниях, что пред- 
ставлены нашему вниманию в этой 
игре, интеллект противника ведет се- 
бя, мягко скажем, посредственно да- 
же на самом высоком уровне слож- 
ности. Изредка посылает небольшие 


отряды войск на вашу базу. Если гра- - 


мотно ее укрепить оборонительными 
средствами, то остальная ваша тех- 
ника для отражения атаки врага во- 
обще не будет задействована. Так 
что мой вам совет: хорошенько ук- 
репляйте базы всеми возможными 
средствами — и вы избавитесь от из- 
лишней головной боли. Также искус- 
ственный интеллект противника мо- 
жет подложить вам еще одну "сви- 
нью", когда нападет на нефтедобыва- 
ющие вышки. Ведь не все ваше неф- 
тедобывающее производство будет 
находиться под боком. Очень часто 
"черное золото" придется добывать в 
некотором отдалении от главной ба- 
зы. Так что следует заранее позабо- 
титься об охране этих объектов, по- 
тому что противник очень уж любит 
насолить вам полным разгромом ва- 
ших нефтяных месторождений в са- 
мый неподходящий момент. 
Графическое оформление прора- 
ботано очень качественно и не вы- 
зывает нареканий. Конечно, вооб- 
ражение оно не будоражит и бурно- 
го восторга не вызывает также. 
Приятные и разнообразные тексту- 
ры, которые не успевают приедать- 
ся от уровню к уровню. Хорошие 
спецэффекты от взрывов, стрельбы 


С мы ы 
вв Сы 


и прочего. Это все сделано на со- 
весть. Ну, а что по-настоящему вли- 
вает в кровь адреналин от графиче- 
ского оформления игры, так это снег 
и другие погодные условия. Карти- 
на, когда ночью в снежный буран 
джип с включенными фарами едет 
куда-то, просто завораживает. Ту- 
ман, который ни с того, ни с сего мо- 
жет опуститься на поле боя, тоже 
помогает создавать свой неповтори- 
мый графический антураж. Поддер- 
живаются различные разрешения 
вплоть до 1280х1024х32. Но все эти 
красоты уже были где-то увидены. 
Где именно? Ну-ка, ну-ка, напряга- 
ем память... Ах да, конечно же, все 
это уже было в ЕайВ 2150. И буран, 
и свет из фар, и все остальное. Дви- 
жок от \\опа М/аг Ш: Васк Со — 
это и есть тот самый единственный 
и неповторимый движок от игры 
Еаци 2150. Разработчики немного 
его оживили новыми текстурами, 
подкорректировали погодные усло- 
вия и, как мы видим, с успехом его 
использовали в своем новом творе- 
нии. Конечно, движок этот не уста- 
рел окончательно, но к концу 2001 
года уже вполне можно было поста- 
раться сделать что-нибудь более 
красивое. Тем более, что возможно- 
стей у разработчиков сейчас хоть 
отбавляй. Только не подумайте, что 
движок игры плох собой. Вовсе нет. 
Посмотрите на скриншоты и вам все 
станет понятно. Но с другой сторо- 
ны, владельцы маломощных ком- 
пьютеров будут только рады тому. 
что все оставили как есть. 

Звуковое оформление сделано на 
совесть. 22 саундтрека для игры — 
это вполне достаточно. Музыка от 
игрового процесса не отвлекает и 
даже наоборот. Хотя она скорее на 
любителя, а о вкусах, как известно, 
не спорят. Звуковые эффекты стан- 
дартны для игр подобного жанра. 
Пушки стреляют, танки гудят и так 
далее... 

В Неащу Ритр сделали качествен- 
ную стратегию, которая, по сути, не 
привнесла в жанр ничего нового, но 
и каких-то ярко выраженных казу- 
сов и ляпов я в игре не заметил. Иг- 
ра просто идеально подходит всем 
"настоящим стратегам", которые 
уже вдоль и поперек исходили ЕайН 
2150 и прочие известные игры этого 
жанра и не знают, чем бы это еще 
заняться. 


Бурдыко Алексей аКа КМЕЗ 
Диск для обзора предоставлен 
точкой у торгового дома 
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Руководство начинающего некроманта в Ола о |} 


Мастерам темного искусства по- 
свящается. 


Так уж спожилось, что именно не- 
кромант стал моим любимым 
персонажем. Именно данному 
классу я и хочу посвятить эту ста- 
тью. Думаю, что информация, 
"выкопанная” в ходе многочасо- 
вых "зависаний" за компьютером, 
поможет не только новичкам, но 
и уже бывалым ветеранам. Я не 
претендую на то, что приведен- 
ная ниже методика раскачки не- 
кроманта идеальна. В общем, 
следовать моим ‘советам или не 
следовать — решать Вам. Итак, 
начнем. 


По своей природе некромант некон- 
тактный персонаж — то есть, он не 
силен в обращении с оружием, посе- 
му лезть в драку наперевес с дву- 
ручным мечем отнюдь не стоит. 
Некроманту требуется чрезвы- 
чайно много маны, так что первые 
очки За следует вкладывать в 
Епегоу. Лично я качал Епегду до 200 
уровня, причем первые 130 поинтов 
пошли именно в нее. Однако не сто- 
ит забывать про Этепой — вы не 


сможете надеть хорошее снаряже-` 


ние, если она будет мала. 160 поин- 
тов будет вполне достаточно. 
Режещу я вообще не раскачивал. 
Неплохо вложить 15-20 очков в 
\/цайу, чтоб шальной стрелой не уби- 
по. 

Теперь разберемся с ветками 
скиллов. Не буду расписывать их 
все, ограничусь лишь самыми необ- 
ходимыми для "нормальной" жизни. 


Ветка Сигзез (проклятия): 
гоп Маюеп. Все уважаю- 
> щие себя некроманты ка- 
’ чают это проклятье до 20 
\ У уровня. Это проклятие 
является основным в арсенале не- 
кроманта. Все, на ком оно "висит", 
при ударе получают обратно от 200 
до 650%, которое они нанесли. Ка- 
чайте его в первую очередь. 

‚:  Оесгерйу. Очень помо- 
гает против различных 
стрелков и магов. Оно за- 
медляет, ослабляет вра- 
гов и усиливает повреждение, полу- 
чаемое ими. 


Гомег Рез5е Чрезвы- 
чайно полезное прокля- 
тье на высоких уровнях 
спожности. Неплохо сни- 
жает все сопротивляемо- 
сти противников. Обычно действует 
в связке с Вопе Зрий. 


Ветка Розоп апд Вопе ЭКИ5: 
Среди заклинаний данной 
ветки следует отметить 
следующие: 

Согрзе Ехрюзюп. Чрез- 


вычайно полезное проклятье при 
битве в толпах, а также против юни- 
тов, которых возрождают (скелеты в 
ТаказВа'$ Тотб). Незаменимо при 
битве с МйРаваКом. Кастуется на 
труп, после чего последний взрыва- 
ется, нанося всем в определенном 
радиусе 60-100% от количества хи- 
тов у трупа. Обычно хватает 3-4 
скиллпоинта. 

Вопе ММа!. Создает барь- 
ер из костей. Очень попе- 
= зен в дуэлях против кон- 
 тактных бойцов. О методи- 
ке применения чуть ниже. 

Вопе Зри. Вызывает 
духа, наносящего повреж- 
дение врагу. Преследует 
цель. Следует отметить, 
что если на пути следова- 
ния будет другой монстр, то дух про- 
летит сквозь него и продолжит сле- 
довать за жертвой. Данная магия не 
является элементной и чрезвычай- 
но необходима на уровне сложности 
Ней, так как это единственное сред- 
ство для борьбы с монстрами, имею- 
щими иммунность к физическим 
атакам. Обязательно качаем до 20 
уровня. 


Ветка Зиттоппд ап Сопго!: 
Сразу отмечу: НИ В КОЕМ СЛУЧАЕ 
не вкладывайте поинты в скелетов 
(только по 1 поинту, чтоб добраться 
до Немме). Конечно, в начале они 
неплохо помогают, но на высоких 
уровнях сложности АБСОЛЮТНО 
бесполезны. 

Вкладываем по 1 поинту во все 
ри големов. 

Сау дает — исполь- 
зуется только в начале 
(пока нет других голе- 
мов}, а также для борьбы 
с ОлаБо на первом уровне 
сложности при. отсутствии Ее 
Соает, но о методике борьбы позже. 

Вюод боет — лучший, 
на мой взгляд, голем. Его 
кровь связана с вашей, 
поэтому если его сильно 
бьют, то вы тоже получае- 
те повреждение. Однако из-за спо- 
собности обращать нанесенное по- 
вреждение в жизнь в сочетании с 
топ Маюеп, можно сказать, практи- 
чески непобедим. О тактиках ниже. 

Примечание: не сосет жизнь из 
скелетов, посему требуется приме- 
нять Ргейгоп/ вау Соет. 

с Рге Соет — нужен для 
борьбы с ОаЫо, скелета- 
ми, стрелками и магами. 

Для улучшения голе- 
мов обязательно качаем 
Соет Мазегу. Увеличи- 
вает количество жизни и 
4 скорость големов. Лично 
мне хватило 10 уровней. 

Примечание: Все големы на бо- 
лее высоких уровнях сложности 


имеют больше хитпоинтов. Так, если 
на Могта! у голема 300-400 НР, то 
уже на Не! — 2500-4000 НР. Более 
одного поинта в развитие големов 
вкладывать не рекомендую — эф- 
фект невелик. Лучше использовать 
лишние скиллпоинты на Соет 
Мазегу. 

Веммуе. Поднимает по- 
гибших монстров с коли- 
| чеством жизни на 200% 

больше. (Очень приятно 
пробежаться с эскортом 
из 5-6 Неа! |ога’ов:). Обычно хвата- 
ет 5-6 поинтов. Очень полезен для 
борьбы с Апаеп и собственно са- 
мим ВааГом. 


Теперь о тактиках. 

Обычно используется сочетание 
Вюод Сает + оп Маюеп. Ударив 
голема, монстры получают отдачу в 
размере 200-650% (в зависимости 
от гоп Маюеп), лечат Вас и голема. 
Против скелетов и юнитов, исполь- 
зующих магию, — Еие Соет (если 
его нет, то Сву Соет) + гоп Маюеп, 
так как попадания в голема будут 
повреждать и Вас. 

На высоких уровнях сложности 
(обычно это Ней) появляются юни- 
ты, иммунные к физическим атакам, 
поэтому к этому моменту обяза- 
тельно требуется высокого уровня 
Вопе Зриф, который можно усилить, 
вешая на монстров Еомег Ве. 

Очень полезно подорвать парочку 


трупов при помощи —Согрзе 
Ехрюзюп, когда битва идет в толпе 
врагов — очень сильно ускоряет 


процесс сокращения поголовья мон- 
стров. 


Боссы и как их "мочить". 

Апдайе!. К первому приходу в ее 
коморку обязательно требуется 
гоп Маюеп, Сау Соет (желатель- 
но, конечно, Воо4 Сает, но обыч- 
но к этому времени его еще нет), 
несколько противоядий и несколь- 
ко красных бутылок — на случай, 
если вас отравит ее Розоп Мома 
(стоит сказать, именно эта по\уа ос- 
новная неприятность для некро- 
манта). Мочим всех перед дверью 
к ее апартаментам, после чего бе- 
ремся за нее. Вешаем на нее оп 
Маюеп, ни в коем случае не подхо- 
дя к ней близко. Выпускаем ей "под 
нос" голема. Обычно она принима- 
ется усиленно ломать наше дети- 
ще, посему, если ей это удалось, 
выпускаем ей нового — и так до 
смерти (ее, конечно). Старайтесь 
держаться подальше, чтоб вас слу- 
чайно не зашибпо. На более высо- 
ких уровнях сложности обычно 
проблем не возникает — големы 
имеют слишком много жизни, по- 
этому ей не удается поломать даже 
одного голема. Лично я обычно ис- 
пользую Вюо@ Соет-гоп МаФеп. 


Оипе!. Многие говорят, что это 
один из наиболее сложных против- 
ников. Я так не считаю. Все та же 
комбинация Воод  Соет+топ 
Маюеп решает все проблемы. Будет 
очень полезно взять с собой наем- 
ника с Реепзме аурой. Только по- 
старайтесь держаться от самого 
Рипе!я подальше — на всякий слу- 
чай. 

МерН 5. То же, что и с ВипеГем. 
Можно помочь Вопе Эрифом. 

ога Зев5. Как это ни парадоксаль- 
но, но это самый опасный в СВао$ 
Запсшагу противник. Один из минио- 
нов Пао — появляется при активи- 
зации крайней правой печати (самой 
дальней от входа). Лично я обычно 
выпускаю г-на и\есюг оЁ боц6 (одна 
из нижних печатей), и уже при помо- 
щи его минионов (поднимаем их при 
помощи Вемме) лупим этого самого 
Гога, помогая Гие Соаептом, 
Бесгериу/-омег Нез и периодичес- 
ки постреливая Вопе Зрий. 

Пао — несмотря на всю его 
“крутизну“, справиться с ним доволь- 
но легко — не так страшен черт, как 
его малюют. Вешаем топ Маюеп и 
выпускаем Риге Сает. Его самое 
опасное заклинание в виде молнии 
абсолютно не причиняет ему вреда. 
Иногда ОаЫо его убивает, но мы 
просто запускаем нового голема. 
Если к приходу к СаБо Риге Соепта 
у вас еще нет, то можно обойтись и 
Сау Саептом, но ГлаЫо будет его 
ломать гораздо чаще. НИ В КОЕМ 
СЛУЧАЕ НЕ ВЫПУСКАЙТЕ Вюод 
Саепта!! 

№паНаК — один из самых опас- 
ных противников из-за своего 
Согрзе Ехрюзюп. Берите с собой не- 
сколько Неммед. Выпускайте Вюод 
Соет — ему Ехрюзюлп не страшен. 
Вешайте на самого МИпаНаКа либо 
Оесгерйу, либо Гомег ВезеЕ И рас- 
стреливайте Вопе Зригом. Береги- 
тесь парней-камикадзе (напомина- 
ют |песед Тегап из Вгоод У\аг). И 
не забывайте взрывать трупы, ина- 
че вас быстро подорвут. При битве 
желательно включить разрешение 
800х600 — иначе обзора не хватает, 
чтоб подрывать трупы, а радиуса 
действия Софзе Ехрюзюп МИНаваК‘а 
вполне достаточно, чтоб отправить 
вас к праотцам. 

Апсег$ — все тот же Вюод Соет 
+ оп Маюеп. Держитесь подальше 
от варваров, так как они довольно 
легко переключают свое внимание 
на вас. И уворачивайтесь от мета- 
тельных топоров: на уровне сложно- 
сти Ней попадание такого топора — 
мгновенная смерть. Неплохо было 
бы захватить из пещер парочку "бы- 
ков" с топорами и булавами (не по- 
мню их точного названия). Не про- 
буйте ставить портал на площадке с 
древними — при попытке это сде- 
лать те станут на свои места, окаме- 


неют и полностью излечатся. 

Минионы ВааГа. Проблем не 
должно возникнуть. Вод 
Соет-чтоп Маюеп. Обязательно 
поднимите несколько Уепот ог'ов 
— они существенно облегчат борьбу 
с ВааГом. 

Ваа! — с ним довольно легко 
справиться на первых двух уровнях 
сложности, но на НЕЙ это единствен- 
ный противник, против которого 
можно было бы разработать 100% 
успешную стратегию. Всю картину 
портит его способность телепорти- 
роваться и создавать свою копию. 
Основная проблема на сложности 
Не! — щупальца, вылезающие из 
земли. Они убивают с нескольких 
ударов. Еспи кто-либо научился с 
ним бороться, сообщите. Как факт 
могу лишь сказать, что исчезнувшие 
щупальца можно подрывать, несмо- 
тря на то, что их трупов не видно 
(просто  понажимайте —Согрзе 
Ехрюзюп на местах, где они были — 
результат не замедлит себя`ждать). 


Тактика борьбы с варварами, ис- 
пользующими У/мипа. 

В сетевых баталиях частенько выяс- 
няют отношения в дуэлях. Рецепт 
борьбы с варварами (обычно все 
они раскачивают мИ#\ипа) очень 
прост: вешаем на него топ Маюеп, 
стараясь держаться на средней дис- 
танции. Как только варвар пускает- 
ся в "Пипа, ставим на его пути 
Вопе \У/ай. Обычно такое столкнове- 
ние с Вопе \№\ай под влиянием гоп 
Маюеп — мгновенная смерть. Впол- 
не реально "замочить" варвара 90-х 
уровней некромантом 35-40 уровня, 
абсолютно не прилагая усилий. 


Немного об экипировке. 

Очень часто в магазинах продаются 
палочки некромантов (М/апа) с па- 
раметрами +1 ко всем скиллам, при- 
чем по низкой цене. 

На уровне сложности Ней необхо- 
димо иметь все сопротивляемости на 
максимуме. Поэтому если вы не на- 
шли хорошей уникальной брони (вро- 
де Сою$Кита), то найдите броню с 
максимальным количеством отвер- 
стий для камней (максимум, что я ви- 
дел, — 4) и вставьте в них руны, даю- 
щие сопротивляемости. Кроме того, 
найдите хороший щит с отверстиями 
(я больше 3-х отверстий не видел) и 
вставьте в них Рейес Оатопс’ы 
(каждый дает +19 ге а!). 

Делайте Ризтайс Атиье! при помо- 
щи Ногадис Сибе — 6 разных Рецес 
камней и любой амулет. Иногда вы- 
ходят амулеты с неплохими сопро- 
тивляемостями и +1 уровень ко всем 
скиллам для разных классов. 


[ЗС] -= Огвад=- 
при содействии От 
$@_Огеаа@\.Бу 


КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


ТопЬ Вафег САгопе@8$ (НЕХ- 
со4е} 

Для всех игр серии ТотЬ Вафег 
2/3/4 Стопаез. 

Можно сделать бессмертную 
Лару в любых версиях игры 
Тоть Ваюег 2-3-4 ес. Возьмите 
любой НЕХ-редактор и найдите 
в запускающем файле игры 
(ТотЬ2.ехе. ТогЬЗ.ехе, 
Тот4.ехе) последовательность 
81 Р9 ЕВ 03 00 00 7Е 05 и поме- 
няйте ее на В9 Е8 03 00 00 89 48 
22. 

После этой операции жизнь 
убывать не будет, исключая те 
случаи, когда в игре предусмот- 
рена моментальная смерть (па- 
дение с большой высоты, паде- 
ние на колья и т.п.). Был заме- 
чен такой баг: после того как Ла- 
ру раздавил камень, она (сплюс- 
нутая) осталась жива, но дви- 
гаться не могла. Из такой ситуа- 
ции иногда помогает выбраться 
кувырок, но далеко не всегда. 
На быстрых машинах (Р-3З и вы- 
ще) этого бага не бывает. 


Сгапа Твей Ау 
Введите вместо своего имени: 
ПУСАНУ$ — доступны все 


уровни. 
ЗОСКМУВОСКЕТ — броня, ам- 
муниция ит.п. 

1АМТНЕГАМ/ — без копов. 
ТСОЧЕОВЕУОЦ — 
99999999999 баксов. 
ММЕМААО\/ — все уровни и 
города. 

ТУСАШЕИ$ — все уровни и го- 
рода. 

ЗИРЕНМ/ЕН- — все уровни и го- 
рода. 

ЗАСКМУВОСКЕТ — все ору- 
жие, броня и ключ для выхода из 
тюрьмы. 

1АМСАЛУРЕММ — разрешить 
нецензурную лексику. 
АММОТСААУРЕММ — запре- 
тить нецензурную лексику. 
ПУТАМТНУМ — бесконечные 
ЖИЗНИ. 

6031769 — бесконечные жизни. 
НЕААТОЕСОЦО — посмотреть 
все ролики. 

НАТЕМАСНИМЕ — множитель 
х10. 

1АМТНЕГАМ/ — без полиции. 
ЭТЕУЕЗМАТЕ$ — без полиции. 
РОНЛКСНАН$ЧУ! — режим отлад- 
ки. 

ВОСКРАЗТ — нажмите *, чтобы 
получить все оружие, еще раз — 


чтобы перезарядить. 
САН-_МЕМСЕЕ — то же самое. 


СмИханоп 2 

В ЗА\У-файле по смещению Е4Е 
поставьте ЕЕ ЕЁ и Вам гаранти- 
ровано более 65000 монет. 


Сотапспе 3 

Во время полета нажмите 'Р'’ и 
введите: 

га — бессмертие. 

сом/г — заморозка. 

рю — перегрузка. 

са9 — повреждения. 

9099 — все оружие. 

Ба9 — супер-ракеты. 


Негоез о! МОМ апа Мадс 
Используйте коды, чтобы акти- 
визировать соответствующую 
функцию: 

101495 — открыть всю карту. 
101496 — получить золото. 
844690 — получить кристаллы. 
844691 — получить руду. 
899101 — получить алмазы. 
991001 — получить ридо$. 
Саезаг 3 

Щелкните правой кнопкой мыши 
по водоему и нажмите [С] + К. 


Затем можете использовать 

следующие комбинации: 

[А + У — победа. 

[АК] + С — больше денег. 
Отладочный режим: В корне- 

вой дериктории с Саезаг 1 най- 

дите и откройте файл 

сзтодемж. Он содержит про- 

стые инструкции, как полностью 

изменить игру. 


ЗитСйу 3000 

В ире нажать СИ+Ай+5Ы+С. В 
верхнем левом углу экрана 
появится окно с мигающим кур- 
сором. Впишите код и нажмите 
Етег. 

Г ат меак — все возможные на- 
градные здания. 

гухими — начало строительства 
ЭитСазе, если взятка у МУпте 
не была взята. . 

сай соизт мппе — послушать 
предложение Мппе. 

зай оп — в море соленая вода. 
зай оН — в море пресная вода. 
дааде т, дафаде ош — все 
здания по переработке мусора. 
ромег ю Ше ппа$5е5$ — все элек- 
тростанции. 

маег т Пе дезец — все вододо- 
бывающие здания. 


{етам опе ир — поднять на 1 
уровень ландшафта. 

{етап опе 4оммп — опустить на 1 
уровень ландшафта. 

етам {еп ир — поднять на 10 
уровень ландшафта. 

\етам 1еп Чомп — опустить на 
10 уровень ландшафта. 

Боссой — появится сообщение 
"Зопу, Мопеу Воезп4ч Сгом Оп 
Вгоссой". 

рогпйрздигха4о — сообщение 
"Апа! У!е Науе А Веа! Рго Неге! 
Ту ВАОССОМ". 

Ба! — сообщение "Ва ба Ра Ва 
Ба а Ва ба Ва ВАТ-тап!. 
си — "!Уои Вы И, Ттеу У 
Соте". 

ата — "Ошо Аада227$ Еачег 
Едд Раасе: О4 \М\опа Спапт 
ПА Роз Модет Зе по". 

зип — "! Уои Ымед Неге, Уоиа 
Ве А Эт". 

пер — "Оохепз СЕ Надеп М м5 
Искег Веуеа5; Эйт$ 
Епсоугадея То Сойеср ТАет 
АЛАПО Ата?е Рпепаз". 

УИ мон: — "М/лаЕ МИ Не ТЬек 
ОЕ Меж?" | 
ей$ — “пмезйтепе Тр: Виу Гом, 
Зе! Нор". 

@есгопс ай$ — "Мо! Дия Зрой$ 


Сатез Апутоге". 

искег — "[сйу пате] Рсауипе: 
Тте Риезх Ш Эсгойа 
Ещейаттепг. 

топеу — "Мопеу Ооез МОТ 
Сом Оп  Пеез, — Зшау 
Сопаиде5". 

зипсйу — "Кеер Тгутпд Апа 
МауБе Усуи Еюиуге К Оц". 

Бе!о — "Сгеейпд$ Мауог, Уоиг 
Зит5 баще \ои". 

плауог — "Мауог [тпауог пате] 
Ьйпдз [Су пате] То Мемз Искег 
Нонюне. 


КНЯЗЬ 

Чтобы добыть на халяву до- 
спехи или другие прибамбаси- 
ки, то поступите следующим 
образом: 

Купите чего-нибудь на все 
деньги (пишь бы осталось мень- 
ше 20 монет). 

Поговорите с купцом и попро- 
сите у него займ в 100 монет, 
сразу верните ему долг (ваши 
запасы денег примут отрица- 
тельное число). 

Посмотрите, что он или дру- 
гой торгаш продает, и смело на- 
бирайте все, что надо. 

Смело жмите "Купить". 


| | страница 


ИГРОВОЕ ЖЕЛЕЗО 
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Любой рукой, или 


и сердито, 


ст 


Вы случайно не суеверны? Как 
вам порядковый номер сегодняш- 
него выпуска "Недорого и серди- 
то"? 


Кстати, основное название этой ста- 
тьи имеет непосредственное отно- 
шение к чертовой дюжине в частно- 
сти и чертовщине в целом. Все дело 
в том, что я хочу рассказать вам се- 
годня о манипуляторах, владеть ко- 
торыми без лишних неудобств могут 
как правши, так и левши. А если вы 
не в курсе, в древние времена лево- 
руких невежды считали посланника- 
ми дьявола и могли в буквальном 
смысле спалить на костре. Это сей- 
час фирмы-производители тех или 
иных устройств и приспособлений с 
оригинальным дизайном "под руку" 
практически всегда предусматрива- 
ют как праворукий, так и леворукий 
вариант. Надо сказать, что за рубе- 
жом вообще существует целая инду- 
стрия, работающая исключительно 
на левшей. Правда, некоторые, не 
слишком богатые или слишком прак- 
тичные фирмы, которые не могут 
ипи не хотят себе позволить созда- 
ние сразу двух вариантов одного ус- 
тройства, делают свои детища уни- 
версальными, под правую и под ле- 
вую руку одновременно. 

В принципе, вышеописанная тема 
для цикла "Недорого и сердито" не 
слишком нова. До настоящего вре- 
мени я протестировал и описал уже 
около десятка устройств универ- 
сального дизайна, однако, в подав- 
ляющем большинстве случаев ими 
являлись лишь различные мышки. С 
универсальными же джойстиками 
до сего времени я пока не сталки- 
вался. И вот, таковой, наконец, по- 
явился! 

Впрочем, не буду забегать вперед 
и начну сегодняшний обзор с двух 
относительно недорогих в своем 
классе, но довольно качественных 
мышек. 


Оехха Орйса! Моизе 

Оптическая мышь ОБехха Ор#са 
Моизе является, пожалуй, самой 
простой из всех виденных мною ра- 
нее оптических мышек. Никаких ди- 
зайнерских изысков, никаких допол- 
нительных клавиш, никаких попу- 
прозрачных корпусов для пущей эф- 
фектности. 


Просто, оптическая трехкнопоч- 
ная мышь с колесиком скроллинга и 
все... 

Итак, в коробке, кроме мышки я 
обнаружил: 

Компакт-диск с драйверами и сер- 
висным софтом и... все... 

Даже инструкции какой-либо не 
было, разве что маленькая памятка 
о гарантийных обязательствах. 

Внешний вид самой мышки прост, 
но со вкусом. Бепый верх, белые 
кнопки, синий резиновый ролик 
скроллинга, на "попке" оригиналь- 
ный фирменный завиток (таковой я 
заметил абсолютно на всех когда- 
либо тестируемых мной ОЕХХ-вских 
мышках), привносящий в дизайн де- 


вайса некую дополнительную "фиш- 
ку", темно-синий, почти черный не- 
прозрачный низ с отверстием пля 
фотоэлемента и красного светоиз- 
лучателя. 

В руке мышка лежала достаточно 
удобно, ну, а симметричный дизайн 
(см. вступление к статье) позволяет 
вполне комфортно работать с этой 
мышкой, двигая ее по’ столу любой 
рукой. 

Кнопки у мышки не слишком ту- 
гие, но и не слишком жесткие, щел- 
кают достаточно, тихо для того, что- 
бы не мешать соседям по квартире 
спокойно спать по ночам, пока вы 
“ползаете" по Нету по ночному тари- 
фу или "рубитесь" по сетке с таким 
же как вы полуночником в Оиаке 
или Ишта Опте.:) Что касается ко- 
лесика скроллинга, то оно поворачи- 
вается вполне плавно и практически 
без щелчков, что также дает Рехха 
Орёса! Моизе несколько дополни- 
тельных очков. 

Мышка подключается исключи- 
тельно к порту Р5/2 без всяких вари- 
антов. Подключается вполне уве- 
ренно и безглючно, даже не инте- 
ресно как-то...:) Сервисный софт, 
идущий в комплекте, позволяет ме- 
нять некоторые мышиные настрой- 
ки, вроде скорости движения курсо- 
ра, частоту дабл-клика и т.д. 

Что касается игр, с которыми я те- 
стировал данную мышку, то на этот 
раз, впрочем, как и практически во 
всех предыдущих случаях, я предло- 
жил ее на съедение следующим иг- 
рам: 

Тве Эит$ 

ЗагСгай. 

Бао 2 

Новые Бременские 

Оцаке 3 Агепа 

Сказать, что мышка во время ее 
тестирования с играми выглядела 
по-настоящему на высоте, особен- 
но, если сравнить ее с описанной в 
прошлом номере [одйесР’овской 
\У/паМап Сапупд Моцзе, пожалуй, 
нельзя. Да, "нашлась", да, работала, 
да, не глючила и все... Ничего 
сверхъестественного. Что же каса- 
ется удобства в эргономическом 
плане, то нужно сказать, что Оехха 
Орйса! Моизе более всего подходит 
все-таки для стратегий и квестов, 
чем для ЗО-экшенов. Овальный ди- 
зайн в некоторых игровых моментах 
играет злую шутку с любителями 
“пострелять на бегу”. Рука излишне 
напрягается, что сказывается на 
скорости движений, а значит и на 
точности стрельбы, не говоря уже о 
риске быть подстреленным против- 
НИКОМ. 

В общем, вполне приличная мыш- 
ка для работы и игры в квесты со 
стратегиями и не слишком рекомен- 
дуемая для ЗО-экшенов. 


Теперь же давайте перейдем к 
очень навороченной оптической 
мышке, являющейся к тому же еще 
и беспроводной. 


Оехха У/геез$ Орйса! Моизе 
Откровенно говоря, впечатления от 
работы и игры при помощи данной 
мышки у меня сложились весьма 
двойственные. 

Оригинальный дизайн и внешнее 
оформление мышки радует глаз, 
плюс к этому целых пять имеющихся 
в ее арсенале клавиш, отсутствие 
вечно мешающегося на столе про- 
вода, относительно невысокая цена 
вряд ли оставят равнодушными да- 
же самых искушенных пользовате- 
лей, однако, как оказывается, не все 
так просто. 

Дополнительные две клавиши дан- 
ной мышки расположены по бокам 
корпуса под большим (как в описан- 
ной мною в одном из прошлых номе- 


ров мышке Ап Моизе МАгее$$ Эсгой 
Ехсе!епсе Зепез ({ПЕру/ 
млм. пезюг.гплизК.Бу/л/ 0107/1071 
1.Пит и безымянным пальцами (ва- 
риант — мизинцем, как кому больше 
удобно). 

В принципе, нельзя сказать, что 
эти самые дополнительные клавиши 
уж слишком легко нажимаются, как 
это было у Ат! Моизе \Мге!ез$ Эсгой, 
но и излишне жесткими я бы их не 
назвал. Именно поэтому во время 
активной игры в ЗО-экшены, в слу- 
чае если вы присвоите дополнитель- 
ным клавишам те или иные функции, 
вы рискуете вызвать то или иное за- 
программированное действие в са- 
мый неподходящий момент, нечаян- 
но кликнув по одной из клавиш. 
Именно поэтому я рекомендую ис- 
пользовать ее для более пролуктив- 
ной работы (за счет дополнительных 
кнопок) и для игры в спокойные иг- 
ры (квесты, стратегии, паззлы нако- 
нец). 


Что касается дизайнерских нахо- 
док и внешнего вида данной мышки, 
то они, надо сказать, очень даже на 
уровне. 

Приятного цвета темно-синий 
корпус с серебристо-серым основа- 
нием и дополнительными кнопками, 
а также "попкой", украшенной ранее 
уже упомянутым симпатичным за- 
витком. Кстати, не забудьте, что, как 
и все описываемые сегодня устрой- 
ства, данная мышка имеет дизайн, 
комфортный и для правой, и для ле- 
вой руки. 

Блок приемника серебристо-серо- 
го цвета и довольно массивен, осо- 
бенно по сравнению с приемниками 
не так давно протестированных и 
описанных мною в прошлых номе- 
рах ВР радиомышек Ат! Моизе 
\МЛгаез$ стой и ОЕХХА \У!тее$5 
Моизе, однако, кроме, собственно, 
функции приема сигнала с мышки, 
данный блок имеет еще одну прият- 
ную "особенность": он умеет ПОД- 
ЗАРЯЖАТЬ мышку! 

Да-да! В данной мышке извечный 
недостаток всех радиомышек, а 
именно их неуемная прожорливость 
по части электропитания, практиче- 
ски устранен. Теперь вам не придет- 
ся постоянно беспокоиться о покуп- 
ке новых батареек. Возле ролика 
скроллинга на верхней панели мыш- 
ки находится маленький красный 
светодиод, который, когда аккумуля- 
торы в мышке "подсаживаются", на- 
чинает мигать, указывая на то, что 
неплохо бы их пордзарядить. Как 
мышка вставляется в гнездо заряд- 
ного устройства, вы можете увидеть 
на картинке. Само собой, для того 
чтобы мышка действительно подза- 
рядилась, вам не стоит забывать 
подключить приемник к сети пере- 
менного тока при помощи прилагае- 
мого в комплекте блока питания. 
После того, как мышиные аккумуля- 
торы зарядятся полностью, красный 
светодиод на передней панели при- 
емника, находящийся возле зелено- 
го (последний показывает, что ком- 
пьютер "нашел" приемник), переста- 
ет гореть постоянно и начинает ми- 
гать. Впрочем, не стоит думать, что 
теперь вам только и придется, что 
каждый день заряжать подсевшую 
мышку. В идущей в комплекте (с 
мышкой, приемником, диском с 
драйверами и сервисной програм- 
мой, а также блоком питания) кни- 
жечке с инструкциями производите- 
ли обещают, что на одном заряде ак- 
кумуляторов, при более-менее уме- 
ренном использовании мышки (а не 
с утра до утра без перерыва), по- 
следняя сможет "протянуть" без до- 
зарядки более недели. 


Что же касается процесса под- 
ключения мышки Оехха \\/геез$ 
Орйса! Моисе, то он весьма прост в 
случае, если вы все-таки, вопреки 
своим принципам (еспи таковые у 
вас, конечно же, имеются), возьме- 
те, да и прочтете инструкцию. Тем 
более, что ОЕХХА на этот раз не по- 
ленилась и включила в ее содержа- 
ние и русскоязычную версию ману- 
ала. 

Кстати, подключается мышка ис- 
ключительно к порту Р$/2 и работа- 
ет на максимальном расстоянии от 
приемника длиной в 1 метр на од- 
ном из двух возможных радиокана- 
лов (как их переключать и согласо- 
вывать мышку с приемником, по- 
дробно написано в мануале, так что 
писать я об этом не буду). 


Ну и наконец то, с чего я, собст- 
венно, начал. Универсальный джой- 
стик! 


Рехха Тнгоще Зоузйск 

Нет, такого я еще не видел. Чтобы 
джойстик (старые примитивные мо- 
дели я не считаю) был одновремен- 
но приспособлен и для правой, и для 
левой руки, причем при этом имел 
дизайн не намного хуже, чем у са- 
мых продвинутых на сегодняшний 
день джойстиков? Это просто фанта- 
стика! 

Кроме оригинального симметрич- 
ного дизайна, джойстик имеет в сво- 
ем арсенале ролик тяги ТИгоКе, рас- 
положенный прямо посередине кор- 
пуса, незаменимый в авиасимулято- 
рах восьмипозиционный переклю- 
чатель видов НАТ и целых 6 кнопок 
управления. 


Как я уже говорил, джойстик удоб- 
но держать как в правой, так и в ле- 
вой руке, при этом одна из клавиш, 
которая находится под болышим 
пальцем левой или правой руки, пе- 
рекрывается соответственно указа- 
тельными пальцами. Надеюсь, вы 
поняли все мною сказанное:). В 
принципе, фалангой указательного 
пальца, приспособившись, можно 
нажимать на "лишнюю" кнопку, но, 


КОМПЬЮТЕРЫ от 299 уе._ 


учитывая, что под ним (пальцем) на- 
ходится основной курок, это крайне 
неудобно. 

Короче говоря, в итоге в вашем 
комфортном распоряжении для лю- 
бой из рук находится по пять про- 
граммируемых кнопок (курок, кноп- 
ка под большим пальцем и три кноп- 
ки на вершине рукоятки), плюс пере- 
ключатель видов НАТ. 

Основание джойстика нельзя на- 
звать слишком легким, скорее на- 
оборот, но довольно цепкие присос- 
ки на нижней панели компенсируют 
этот недостаток. 

Рукоятка джойстика, как я уже го- 
ворил, имеет очень привлекатель- 
ный дизайн, сопоставимый по свое- 
му уровню с дизайном самых эрго- 
номичных из всех существующих на 
сегодняшний день джойстиков. Ос- 
нование рукоятки окаймлено удоб- 
ной для кистей обеих рук манжетой, 
поддерживающей руку. 

Джойстик подключается к стан- 
дартному игровому порту звуковой 
платы и, не имея своих собственных 
драйверов, отлично "находится" 
стандартными М/пдом/ыми. 

Для тестирования Оехха ТигоМе 
УоузйсК‘а я использовал следующие 
игры. 

Мсго5ой НИНЕ ЗитМаюг 2002 

Мегозов СотбаЕ РНЕ Эитцщаюг 2 

Рапе Сга2у 

и конечно же... 

Сотапске 4! 

(шутка:) 

В общем, во всех трех играх джой- 
стик вел себя вполне прилично, а в 
двух первых он показал себя во 
всей красе. 

Все кнопки нормально переопре- 
делялись, а виды безпроблемно пе- 
реключались НАТом 

К сожалению, за неимением в 
своей библиотеке других авиасиму- 
ляторов я не смог более глобально 
проверить данный девайс на без- 
глючность, но учитывая, что авто- 
ром двух из трех игрушек, с которы- 
ми он отлично работал, является 
компания Мсгозой, думаю, что в иг- 
рах производства других компаний 
Оехха ТИгоШе уоузёск показал бы 
себя ничуть не хуже. 

В общем, если вы левша, а ваш, к 
примеру, родной брат правша и ком- 
пьютер у вас один на двоих, и вы 
оба, кроме того, являетесь ярыми 


поклонниками авиасимуляторов, 
этот джойстик — точно для вас обо- 
их:). 


Впрочем, если у вас нет брата- 
правши, Оехха Тбгофе уоузйск вам 
подойдет никак не меньше.:) 


Зйег!Мап 
ЗйегМап@ вл.Бу 


Мышки Оехха Орйса! Моцзе 

и Бехха У/геез$ Орйса! Моизе, 
а также джойстик Оехха ТбгоШе 
Уоуз#ск предоставлены 

для тестирования магазином 
фирмы "Видеопечать". 
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0и-!пе новой формации 


Совершив за последние несколько номе- 
‚ров увлекательнейшее путешествие по ми-. 
‘ру НазИ-анимации, сейчас мы переведем 
свой взор на другие прелести всемирной 

паутины, коих, если хорошо подумать, су- 
ществует несметное множество. И, начи- 
ная с этого номера, я буду стараться зна- 
-комить вас с наиболее интересными сай- 
тами самой разнообразной тематики. Не- 
затронутой не останется ни одной темы, 
‘которая была бы:вам интересна. Вы смо- 
жете посетить сайты, посвященные музы- 
ке,. различным проявлениям смешного, ки-: 

но, литературе, спорту, отдыху, развлече- 

ниям, играм и т.д. 


Развлечения 


Вр:/сагаз.КийсЬК.пе{ — новый сервер вирту- 


альных открыток на Купичках! На этом:сайте 
вы можете отправить и получить виртуальные 
открытки для своих любимых, друзей и знако- 
мых. Заходите сюда: почаще, чтобы сделать 
жизнь ваших близких людей чуть-чуть прият- 
нее.и светлее! 


ВЕр/Ллиилми. дезКюрмиаИрарегз.ги — классная кол- 


лекция обоев. Этот. сайт полностью посвящен 
обоям пля рабочего-стола. На данный момент 
количество картинок в коллекции превышает 


2041! Многие из них являются эксклюзивными 
работами, которых нет ни в одном уголке сети. 
Я.уверен, что фоны, которые вы здесь найдете, 
будут приносить вам: радость не один дены А 
вот и темы, на которые поделена вся коллек- 
ция: ЗВи Абстракционизм, Авиация, Автомоби- 
ли, Большие обои, Весь мир,Горы, Грань реаль- 
ности, Девушки, Животные, Календари, Кино- 
фильмы, Компьютерные. игры, Космос, Мото- 
циклы, Мужчины, Музыка, Небо, Подводный 
мир, Природа, Спорт, Фотомодели, Цветы. 


ВИру/Амилулуиодецбетез.п: — волшебные те-. 
мы и обои длярабочего стопа. Еще один склад 
обоев. Он практически ничем не-отличается 
от предыдущего за исключением наличия не- 
которых новых тематических разделов (всего 
их 22), а также немалого количества’ ссылок 
на зарубежные сайты такого же содержания. 


БЕр:/юме.ги — три веселые клавиши. 
Один из ярчайших представителей 
юмористических порталов ХХ! века. 
Здесь можно и анекдоты веселые и 
не очень почитать (около 30 тем), и 
историй точно таких же (поменьше 
— около 10), расслабиться с помо- 
щью оп-йе игр или посмотреть ве- 
селые картинки. В общем, полный 
набор. Хотя это еще не все, есть тут 
и раздел Все лучшее в Интернете, 
который поможет вам найти какой- 
нибудь, не менее интересный, сайт 
для лучшего времяпрепровождения. 


ВЕр:/сВИагеп.КийсНК.пеё — Юмор 


для детей от 8 до 88 лет. Прикольные 
тесты, игротека онлайн, веселые и 


смешные стихи и рисунки, забавные 


кроссворды, страничка родителям, 
"Перловка" от учителей и т.д. и т.п. 
Особенно хорош раздел Приколь- 
ные тесты, который своим содержа- 
нием на все 100 процентов под- 
тверждает название. Здесь можно, 
отвечая на всякие разные незатей- 


ливые вопросики, узнать очень мно- 
го о себе и своих возможностях и 
способностях. А больше всего при- 
ятных ощущений лично мне доста- 
вил тест "Проверка нервов", так что 
несомненно посетите этот, не такой 
уж и детский, детский сайт. 


И р:/лпомеекепа.сот.иа — У вас на- 
мечается вечеринка, свадьба, день 


рожденья или еще какое-нибудь тор- 
жество? И надо срочно придумать 
какое-нибудь развлечение, чтобы 
гости не позеленели с тоски? Теперь 
на сайте "Без Выходных” можно 
найти большое количество игр. Лю- 
бой юмор должен быть правильным. 
Вот черный юмор, он правильный. 
Или даже скорее не черный, а про 
долбоносиков. Или все-таки чер- 
ный? Надо видеть:). 


26 нотераое 
Зокмай 


Бри зейестог.гу — ‘развлечения: в стиле. 


ННесв. Для всех! Проект зе!есЮг.ги — это уни- 
кальное явление в Сети, представляющее со- 
бой симбиоз развлекательной информации” 
для каждого плюс освещение современных и 
грядущих. технологий для профессионалов. 
Новостные и аналитические материалы, по- 
священные новейшим цифровым стандартам, 
а также обзоры. мирового рынка. позволяют: 
заглянуть в завтрашний день и популяризиро- 
вать будущее. 

Каждую неделю посетители-посвящаются в. 
мир В\УО, полупрофессионального аудио и ви-. 
део, кино и компьютерных развлечений. Опе- 
ративность-и качество. подаваемых. материа- 
лев выгодно отличают этот проект, позволяя 
кратко подать самую главную информацию на 
уровне каклюбителей, так и профессионалов. 
Заебог.ги не просто развлекает, но и учит. 


Зи РР ря 


"Надо я ка-та немного озвлечься За сах 


Работан 
ВыЫходны 
Весвле 

Галерея 
ништак: 
не пере: 


от букв на экрана, 
которые чегоста хотят, 
пезут, мельташат, 
прыгают друг через 
друга... Сыграть 

% партейку в морской бой 
или крестики-нолики... 


Сегодня и надалго у 


нас: он-лайн игры Баз Выходных? 


Е 4 фзнтезь 
Перейчи х опа играм >>] 


Интересно знать 


ПЕр:/Амллм Доп. сот — Гороскопы. Каждый че- 
ловек, независимо от того, верит он в пред- 
сказания или нет, хотя бы раз в жизни читал. 
свой гороскоп. Поэтому от посещения данно- 
го сайта никто не застрахован. Да и лишних 
телодвижений не придется прилагать. сиди — 
читай. А собственно гороскопов здесь нема- 
ло: Ежедневный, Юмористический, Удачность 
дня, Китайский, На 2001 год и т.р. 


БЕр:/Лууми. ргоасвуел! — Интернёт-монитор. 
Примите участие. в крупнейшем онлайновом 
исследовании. Вы можете принять участие в 
исследовании, если Вам больше 15 лет. Ин- 
тернет-монитор —- это крупнейший в мире 
проект по исследованию Интернета, который 
проводится компанией Рго Асбуе шетайопа! 
совместно с компанией МАСМИ Рисерч. Ис- 
следование проходит более чем на 1500 сай- 
тах в 40 странах мира. Цель исследования 
изучить привычки пользования Интернетом 
во всем мире. Через несколько недель после 
заполнения этой анкеты Вас пригласят на 
‘сайт посмотреть результаты исследования. 
Вам гарантируют конфиденциальность Ваших 


личных данных, они не будет переданы треть- 
им лицам ни при каких обстоятельствах. Вам 
потребуется от 10 до 20 минут, чтобы запол- 
нить анкету. 


НЕр:/рзу.адама. ги — Психологические страни- 
цы. Осуждают того, кто молчит; осуждают то- 


го, кто много говорит, осуждают и того, кто 
мало говорит. Нет того человека, которого бы 
не осуждали. : 

Что может быть интереснее для человека, 
чем сам человек? В современном мире зна- 
ние природы человека необходимо каждому: 
и родителю для понимания своих детей, и под- 
ростку для понимания окружающих его ровес- 
ников и прежде всего себя, и специалисту, ра- 
ботающему с людьми. 

Эти страницы содержат не только психопо- 
гические тесты, но и на самые разные темы. 
Вы можете принять участие в совершенство- 
вании Психологических страниц, прислав 
свои тесты, статьи, материалы или вопросы и 
комментарии. 


ВЕруУ/са.ауапрой.сот —- Украинский клуб 
пользователей 1СО. Одним из самых интерес- 


ных разделов является “Истории с СС", в ко- 
тором вы можете почитать очень интересные 


истории из жизни посетитепей, которые свя- 
заны с СО. Вы можете рассказать свою исто- 
рию или истории своих друзей и выиграть су- 
перприз. Также тут можно узнать много инте- 
ресного из истории СО. Например, Ю@ (1 
зеек уои — я ищу тебя) — популярнейший ин- 
тернет-пейджер для общения в режиме реаль- 
ного времени. Эта программа позволяет ви- 
деть, в Интернете ли ваши друзья, позволяет 
отправлять им напрямую сообщения и прини- 
мать их, отправлять и принимать файлы, 
ссылки, вести чат как с одним, так и с несколь- 
кими своими друзьями. Кроме этого, СО 
имеет несколько достаточно интересных 
функций: звонки с вашего компьютера через 
1С@ на обычный телефон или на другой ком- 
пьютер и вы сможете разговаривать с собе- 
седником голосом, отправка СМС:на мобиль- 
ные телефоны. 

Поскольку у 1С@ большая популярность и 
ею пользуются десятки миллионов людей’ во 
всем мире, то вы всегда сможете найти себе 
друзей по интересам, а также отыскать знако- 
мых в родном городе (если, конечно, они уста- 
новили у себя СО). 


:/ Е | таг Хх. — "Мир 
энциклопедий" во всех отношениях замеча- 


тельный и очень полезный сайт. Предмет про- 
екта "Мир энциклопедий“ — русскоязычные 
энциклопедические и псевдоэнциклопедичес- 
кие издания (энциклопедии, энциклопедичес- 
кие словари, энциклопедические справочни- 
ки) и литература и мнения о них читателей. 
Предоставление системного взгляда на исто- 
рию, современность и будущее развития руб- 
скоязычных энциклопедических изданий (раз- 
дел "Введение"). 

Составление информационных сводов по 


энциклопедическим изданиям, литературе, 


мнениям о них и их издателям. Раздел "Эн- 
Циклопедии" включает три подраздела: Оп- 
впе — интернет-версии энциклопедических 
изданий на русском языке.Новинки и Проек- 
ты. м 

Раздел "Литература" посвящен публикаци- 
ям о различных энциклопедических изданиях 
на русском языке. Включает шесть подразде- 
лов: Анонсы — публикации о новых проектах. 
Материалы — опубликованные подготови- 
тепьные материалы проектов.Рецензии — 
анализ в периодике отдельных изданий. Отзы- 
вы — мнения читателей об изданиях. Обзоры 
— Тематические дайджесты изданий. Науч- 
ные труды — история и современность энцик- 
лопедических изданий. 


Спорт 


ВИр:/Аммим.5ройз.ги — Спорт сего- 
дня, один из самых (если не самый) 


популярных спортивных новостных 
порталов. Помимо оперативной и 
профессиональной подачи непо- 
средственно новостей по самым по- 
пулярным (и не только) видам спор- 
та, на сайте есть еще много хороших 
разделов: Спорт недели, Своя игра и 
Рагазу зоссег. В первом вы сможе- 
те найти подробные рассказы о са- 


„них тегодия 
$} ыбечесийьчнсь 


% слльсросорьчный 


мых значительных спортивных со- 
бытиях за прошедшую неделю, ин- 
тервью и рассказы из жизни спортс- 
менов ‘настоящего и прошлого. В 
разделе "Своя игра" находятся ав- 
торские статьи, посвященные са- 
мым значимым событиям в различ- 
ных видах спорта, произошедшим за 
последнее время. 

А Рамазу эоссег предназначен 
для ярых поклонников футбола. 
Здесь каждый сможет создать свою 
команду и заявить ее для участия в 
чемпионате Италии, Англии либо 


хита гифонар! 
Реельи а” Спрат Омодие” 


Эжм 
Фунюя 
оли гирестраиьмт ев 
о" 


о Фиат боя: тесен 
отводе с 


Збуянуле-1 


= Сборная Те трызиини ме спешит радовиться 
добытой в Киеве ничьей ю матчес 


вату за праву морять и фичалкной 


выкрученныме узы ны но Аг. 
Украйкни ии слава. зн вси, 14 


оириния —_ 


@ годмухае укиояажка" 


‘тя гаи, а ен 33. Ех я Кук 
"ридасгах 2 ЕЕ 


Лиги Чемпионов. В добрый путь, 
господа менеджеры. 


ВИр:/Аммм п ги — Данный инфор- 
мационный ресурс представляет со- 


бой русскоязычный информацион- 
ный ресурс в российском сегменте 
сети Интернет, призванный знако- 
мить пользователей с новостями, 
происходящими в мире зарубежного 
и российского хоккея. 

Поддерживая огромный интерес к 
первенству, проводимому Нацис- 
нальной Хоккейной Лигой, и прини- 
мая во внимание, что за последние 
годы в Лиге появляется все больше 
игроков с постсоветского простран- 
ства, создатели ресурса одной из ос- 
новных своих целей выбрали осве- 
щение игры и жизни спортсменов в 
НХЛ на русском языке. 

Здесь вы сможете найти послед- 
ние результаты матчей МНЕ, ново- 
сти, интервью, фото и много инте- 
ресного из жизни Национальной 
Хоккейной Лиги. 


Ну вот, собственно, и все на се- 
годня. Будут какие-нибудь ссылки, 
предложения, вопросы или еще 
что-то — пишите письма... 


Подготовил Ойтазап, 
О/тазап@ и .Бу 


== 10100987-ВОрОав = 


турнирная табпица 


Регулярный чемпионат Плей-офф 


„„Жертис Браун верхом 


на Хагыани 


„Баржаеен охраняет 


ноу от Дазе 


„8 зтаке - Гицек 
фазогавнмьи 


Урррвдла 


Гол Кертиса Брауна за 77 секунд до финального свястка 
позволил «Баффало» одержать победу в гостах над ®Флефивя 
Памтерз» 5:3. Наставник «Клинков» Линди 2?зфф особо отмет 
‚ покле игры первую тройку своей команды: Мироспава Шатана 
‚ (1+1), Стю Бернса (0+1} м особенно Жана-Пьера Домона, 
` сделавшего второй в карьера хет-трик. В у «Флориды» снова 
главными действующими яимами были Роберто Люонго, Паве) 
буре, Кристиан Хуселиус и Питер Уоррелл. 


Звержевени риск «баюзменов». 


36-летний защитник Марк Бержевен в понедельник был вызва 
«Сент-Пуисом» из фарм-клубз «Уорчестер», выступающего в: 

| АХП, Бержевен, подписанный в качеств свободного агента 
пять дней назад, был сразу- ие отправлен е дочеринию команя 
набирать форму. Бержевен поспорит за цесто в составе с ке 
16 мз четверки — Брюх Сальвадор, Июн Киля, Александр 
Хаванов, Джефф Финли, 


„.®бзорьь интервьм: 
Никогда не говори «нико 
 чДоминатора», Часть Т 


а» или финальный отече 


Пересекая на въезд границу Чехии, енезапно попадаешь во 
власть мистической атмосферы этого государезва, 
расположенного в центральной части ееропайского 
континента, Многочисленные рассказы помогамот установить. 
многовековую связь, узнать © людях, создавших историю 
"| своей страны. Но, история по определению не сграничиваете: 
политикой, Инаучно-технический прогрессе, и пузыка, и 
искусства, и спорт явяянятся звеньями одной цепи, 


ИГРЫ ЛЮДЕЙ 


виртуальные радости 


№11, ноябрь, 2001 год 


Вереальное отражение 


“Нечего на зеркало пенять, 


коли рожа крива" 
Русская народная пословица. 


Часть первая. К вопросу о зеркалах. 
Что ни говори, а ведь замечательное 
это изобретение — зеркало. Вроде 
бы такая элементарная вещица, а что 
бы без нее делал?! Между прочим, 
вполне уместно сравнение целого ря- 
да абстрактных понятий с этим полез- 
ным куском: стекла: совесть — зерка- 
ло души, разум — зеркало сознания, 
а интеллект человека — его эрудиции 
и образования. 

В сентябрьском номере был опуб- 
ликован гимн справедливой борьбы 
анриллеров против дискриминации 
по игровому признаку — мой труд 
"\МПу поЁ Упгеа!?", который просто 
взбудоражил всех квакеров, это ведь 
какой негодяй нашу Квакушку ниже 
Анрыла опускает! Как результат — 
жалобы, кляузы, попытки шантажа (!} 
и даже угрозы кровавой расправы (!!!) 
— чего только ни приходило на мой Е- 
(тай, и мне даже немного надоело чи- 
тать всю эту лабуду. Каждый уважаю- 
щий себя квакер посчитал своим дол- 
гом лично опровергнуть каждое из 10 
предъявленных их Идолу обвинений 
тремя десятками обвинений в адрес 
ОТ. Сначала я как-то пытался отве- 
тить хотя бы на часть этого квакер- 
ского спама, но потом просто устал: 
сделал письмо-шаблон и высылал его 
каждому обиженному и униженному. 

Было и много слов поддержки как 
от анриллеров, так и “ломающихся", 
благодаривших за помощь в таком не- 
легком выборе. Спасибо. друзья, мы 
не одиноки в этой вселенной! Но, че- 
стно говоря, я не ставил своей зада- 
чей наехать на квакеров и (3, а все- 
го лишь высказать свое мнение (и 
предполагая дальнейшее развитие 
событий, объявил его субъективным} 
— почему я считаю именно так, а ни- 
как по-другому. 

Так вот, вернемся к вопросу о зер- 
калах. Каких только ни навыдумыва- 
ли! От элементарного зеркальца до 
зеркал специальной формы, разме- 
ров и назначения. Одни отражают 
только действительность, другие ту 
же действительность — только в иска- 
женном, обратном порядке — и все 
равно такие зеркала кому-то нужны, 
ибо, что порядок для одного — хаос 
для другого. Каждый выбирает исходя 
из собственного опыта и взглядов на 
жизнь. Но находятся и такие, кто вы- 
бирают оба зеркала и формируют 
собственное представление на неко- 
торых чертах первого и других чертах 
другого, и, возможно, в большинстве 
случаев это самое оптимальное ре- 
шение. з 

Что Касается меня, я никогда не 
претендовал на роль идеального зер- 
кала, но все же старался регламенти- 
ровать свою позицию и доказать обос- 
нованность своих рассуждений, пусть 
и не всегда был прав. Но находятся и 
такие зеркала, которые мало того, что 
искажают в точности до наоборот, так 
еще и обвиняют оппонента в том, что 
он “не так показывает" и даже более 
того, что он вообще ничего не знает о 
жизни, которую отражает. Как вы уже 
догадались, речь идет о квакере Ва- 


несски, который высказал свою точку“ 


зрения зеркальным отражением моей 
статьи. Но такой уж я человек — весы 
преклонились не в мою пользу, и я 
спешу вернуть их в состояние равно- 
весия, в каком они были еще до выхо- 
да "Му по! Упгеа!?". 


Часть вторая. Битое зеркало 
Давайте попробуем забыть обо всех 
предубеждениях — кто лучше, кто ху- 
же, и взглянем правде в глаза. 

Крутых ботов можно сделать как в 
ОЗ, так ив ЧТ — только в первом слу- 
чае придется повозиться с Интерне- 
том. Но ведь почему для одиночной 
игры рекомендуют именно ЦТ — ко- 
личество этих самых уровней слож- 
ности в 2 раза больше и можно подст- 
роиться под любого игрока, чтобы иг- 
рать было и сложно, и интересно. Но 
если выставить уровень по максиму- 
му и поставить ботов, эдак, 4 штуки — 
и там и там мало не покажется даже 
опытным игрокам. Но все же мнение 
господина Ванесски вполне оправ- 
данно, и это чуть ли не единственный 
постулат, с которым я готов согла- 
СИТЬСЯ. 

Второе, я утверждаю: в ЦТ есть ре- 
жим для командной игры Ботпавоп, 
которого нет в ОЗ, а наш искренний 
Ванесски говорит, что в ОЗ есть ко- 


мандный дэзматч ТОМ и "ОЗ не то 
что равен ЧТ, но и превосходит его". 
Извините меня, так разве в ОТ отсут- 
ствует ТОМ? Первый серьезный по- 


вод предположить, что автор “практи- ` 


чески не видел эту игру". Еще раз по- 
вторюсь: режим захвата и контроли- 
рования точек Вопттавоп из ЦТ ана- 
лога в ОЗ не имеет. 

ОЗ не поддерживает мутаторы, но 
господин Ванесски назвал меня 
очень дорогим, за что яему выражаю 
искреннюю признательность--). И все 
же — как искусно у него получается 
перейти от сути вопроса к посторон- 
ним вещам! "Знаешь ли ты, что такое 
“стрэйф джамп", "рокет джамп"... 
Знаю я и рокет джампы, и стрейфы, и 
прочие способы эффективного пере- 
мещения — я же не обвиняю физиче- 
скую модель ОЗ в несовершенстве! 
Все перечисленные методы в том или 
ином виде присутствуют в УТ, но ведь 
речь шла совершенно не об этом, ао 
НАЛИЧИИ поддержки мутаторов в 
(1 и ОТСУТСТВИИ таковой в СЗ. Ну, 
а дальше пошла консоль... Согласен, 
что, разобравшись с командами кон- 


соли, можно изменить гравитацию и - 


другие параметры физики игры, но 
даже зная пару десятков этих команд, 
вам не удастся заменить хотя бы по- 
ловину мутаторов из ЧТ, которые 
превращают привычную игру во что- 
то элегантное и необычное, начиная 
от ЗпрегАгепа, Риубедгепа, 
ТеатБеасоп и СтосЗНор заканчи- 
вая РаВоу, Зеа!И, Спатзамтеее и 
п$аСЮ. 

Следующий наезд вообще бьет все 
рекорды. "Про ботов я уже говорил, 
ОЗ в этом отношении ни на грамм не 
уступает ЧТ". Это уже даже не лабу- 
да... Где искать настройки ботов в ОЗ 
ПО СЕМИ параметрам? ГДЕ? В кон- 
соли? Спасибо, не сомневаюсь, что 
сам Кармак их не знает! Единствен- 
ная настройка кваковского бота — 
общий уровень мастерства — и все. И 
если товарищу Ванесски другие наст- 
ройки не нужны, это не значит, что 
они не нужны никому, скорее наобо- 
рот. А ведь настройки эти ой как важ- 
ны при подготовке к ответственным 
сражениям! Хочешь научиться хоро- 
шо стрелять по двигающимся целям 
— Дуэль, стрейфинг бота на макси- 
мум, меткость на минимум — и в ре- 
зультате превосходное упражнение 
— бот косой, как слепой, зато стрей- 
фится по-страшному и может послу- 
жить отличным тренажером твоего 
огневого мастерства. Или наоборот, 
меткость на максимум, любимая пуш- 
ка — любая, стиль тактики — агрес- 
сивный — при такой раскладке за од- 
ну неделю тренировок можно потряс- 
но повысить собственный скил стрей- 
финга и быстрого перемещения — 
бот просто не даст стоять тебе на ме- 
сте и первоначально будет просто из- 
деваться над тобой, пока твои движе- 
ния не станут столь же быстрыми и 
эффективными. И вообще, здесь УТ 
открывает потрясающие возможнос- 
ти — бота действительно можно пре- 
вратить в кого хочешь, комбинируя 
параметры мастерства, силы, точнос- 
ти, стрейфинга, стиля игры (нормаль- 
ный, агрессивный, скрытный, осто- 
рожный, опасный) и даже выбирая 
любимое оружие виртуального про- 
тивника, и если не дай Бог оно попа- 
дет ему в руки — он будет творить чу- 
деса над каждым, кто встанет на его 
пути. 

Честно говоря, я очень долго сме- 
ялся, как квакер ответил на отсутст- 
вие Неад$Поров в СЗ: "Квак слиш- 
ком динамичная игрушка, чтобы с 
расстояния в 100 шагов целиться из 
какого-либо оружия в голову. На это 
уйдет уйма времени". Вы только вду- 
майтесь в смысл этих слов! А ведь ес- 
ли бы господин Ванесски хоть немно- 
го поиграл бы в ЦТ, то знал бы, что 
для того чтобы сделать Неайзпо, не 
обязательно попадать конкретно в го- 
лову — достаточно "задеть" из вин- 
товки или бритвы верхнюю треть мо- 
дели — и красивый фраг с соответст- 
вующим сообщением "НеадзПой" вам 
гарантирован. Второй серьезный по- 
вод думать, что наш квакер "практи- 
чески не видел эту игру". А вообще 
опытные игроки делают эти самые 
хедшоты довольно ловко безо всякого 
прицеливания, я уже не говорю про 
профессионалов-снайперов, которые 
снимают головы с другого конца кар- 
ты движущейся цели специальной 
техникой смазывания и центрального 
позицирования — это нужно просто 
один раз увидеть, чтобы запомнить на 


всю жизнь, — в умелых руках винтов- 
ка самое мощное оружие в (Т. Ав ОЗ 
даже как-то не честно — из любой 
мушки можно стрелять с увеличени- 
ем объектива  слонобоя... Но 
НеадзпоГов как таковых нет — это 
факт, и, безусловно, недостаток. 

Самая хохма началась, когда я до- 
шел до сравнения автором моей пю- 
бимой нереальной Флак-пушки с не- 
уклюжим кваковским гранатометом. 
Квакеры, я вас поздравляю: ваш гра- 
натомет — всего лишь точная копия 
ВТОРОГО из СЕМИ режимов Рокет 
Лаунчера! (Ха-ха-ха!) Действительно 
— те же самые гранаты, отскакиваю- 
щие от стен с характерным побряки- 
вающим звуком — и не более того. 
Флак-пушка НЕ ИМЕЕТ АНАЛОГОВ 
НИ В ОДНОЙ ИГРЕ (кроме Упгеа! и 
Ипгеа! Тоитатепу, и это факт. Несу- 
щиеся с сумасшедшей скоростью ос- 
колки и убойные навесные снаряды 
никогда не сравнятся с ракетой или 
еще чем-нибудь подобным, ибо дейст- 
вуют по совершенно другому принци- 
пу (Снаряд не отскакивает от стен, а 
при столкновении с препятствием 
вновь разрывается на осколки, дабы 
продолжить свое черное дело). Ракет- 
ница из ОЗ — отличное оружие, и с 
этим никто не спорит. Его второе, по- 
сле стрельбы, назначение —- быстрое 
перемещение с помощью климбов и 
джампов, но разве они отсутствуют в 
ИТ? Они есть, только вот климбами 
особенно негде пользоваться — да и 
для здоровья слишком значительный 
урон. Как доказательство — тридца- 
тистраничный мануал по эффектив- 
ному перемещению в ЧТ, используя 
два вышеперечисленных метода 
практически на всех картах с оценкой 
полезности и зрелищности (мануал 
есть в ипгеа-энциклопедии, которую 
можно взять с ИВр:/Кх1 33. ами Бу). Я 
недавно посмотрел и был страшно 
удивлен — да это целая наука! Так 
что чудеса кваковского рокета впол- 
не подвластны первому режиму 
ЧТ ного Рокет Лаунчера, пусть и не в 
таком совершенстве, а оставшимися 
шестью режимами можно только гор- 
диться и придумывать различные ва- 
рианты использования назло завист- 
ливым квакерам. 

Господин Ванесски правильно ис- 
правил мою неточность, указав уни- 
кальный метод распознавания амуни- 
ции — теперь действительно очень 
легко предположить, что же лежит в 
очередном до боли знакомом ящике. 
Конечно, по цветам узнавать — это 
не проблема, но согласись, друг, что 
было бы приятней брать связку ракет 
или пулеметную ленту, нежели взва- 
ливать на спину очередной ящик... 

Что касается уровней... Автор 
опять "немного" отошел в сторону от 
истины. Я очень долго рассказывал о 
неповторимом дизайне нереальных 
уровней, приводил примеры (ОМ- 
Рвобоз, СТЕ-Растд \\ойа$). Детали- 
зация — это качество прорисовки 
уровней (точнее их текстур), но дета- 
лизация никак не влияет на архитек- 
туру — если это была космическая 
база в заброшенном уголке галакти- 
ки, ни при какой детализации очеред- 
ным кваковским подземельем или 
замком она не станет. "Мое мнение, 
что карты в ОЗ не должны быть высо- 
кокачественно детализированы, все 
равно большинство игроков играет на 
низких текстурах." С другой стороны, 
детализация — параметр, задавае- 
мый пользователем, исходя из желе- 
за, находящегося под кожухом сис- 
темного блока: при максимальной де- 
тализации обе игры показывают по- 
трясающее качество картинки, при 
минимальной — а-ля зрение Васи 
Пупкина после двух сорокоградусных 
"Усяславов Чародеев" — все рас- 
плывчато и угловато. Но я имел в ви- 
ду именно дизайн уровней: фантазия 
разработчиков из Ерю оказалась на 
порядок выше, чем у конкурентов из 


10, — если вторые ударили именно в . 


эту самую детализацию и потрясно 
прорисовали каждый череп в подзе- 
мелье, то первые пошли другим пу- 
тем, на первое место поставив ориги- 
нальность уровней. Но даже при 32- 
битном цвете и расширении 1024*768 
небо в ОЗ смотрится просто варвар- 
ски по сравнению с нереальным. Су- 
дите сами... Ванесски уверен, что 
"Главное — это способность карты 
предоставить тому или иному игроку 
держать контроль над уровнем, удоб- 
ство перемещения и т.д.". Эх, как бы 
было хорошо, если бы он был прав... И 
зачем тогда дизайнеры нужны — сле- 
пил две кубические комнаты и посе- 
редине крутую пушку положил, один 
игрок в одном углу стартует — другой 
в противоположном. Удобно переме- 
щаться? Еще бы, один прямой кори- 


дор, куда уж там! Контроль над уров- 
нем? Еще какой — кто крутую пушку 
первым возьмет, как минимум пять 
фрагов сделает! Вот такой он — иде- 
ал уровня... Каждое мнение заслужи- 
вает уважения — даже такое "нестан- 
дартное". 

В заключение хочу согласиться, 
что многие недостатки ОЗ можно ис- 
править докачкой всяких там модов и 
патчей из Интернета. Если уж на тои 
пошло, то и для ЦТ во всемирной па- 
утине хватает наворотов — именно 
поэтому я сравниваю финальные (да- 
же непропатченные) версии игр. 

Из этого я хочу сделать один очень 
важный ВЫВОД: и ОЗ, и МТ лучшие в 
своем роде — каждый выбирает раз и 
навсегда. Все игровые издания (как 
российские, так и европейские) нару- 
шили основной закон равновесия, от- 
дав все лавры ОЗ. Я высказал свою 
точку зрения и обосновал ее — пусть 
даже я в чем-то не прав, НО ЭТО 
МОЕ МНЕНИЕ И НЕ Я ОДИН ТАК 
СЧИТАЮ. а если кто-то воспринял 
мои труды как личное оскорбление, 
посоветую не делать из этого траге- 
дию, ибо как бы вы ни воспринимали 
мир — всегда найдется человек, ко- 
торый воспринимает его совершенно 
по-иному. р 

Именно поэтому я считаю этот во- 
прос исчерпанным — анриллер не иг- 
рает в ОЗ, квакер не играет в \Т, а 
всем сомневающимся уже надоели 
эти компроматы воинствующих сто- 
рон и они, не долго думая, решили иг- 
рать в Соитег-ке:). Вот вам и 
Нарру Епа. 


Часть третья. "Про то, где я не был". 
Что ни говори, а жизнь — штука инте- 
ресная, хотя и не без потрясений. Ес- 
ли прошлый номер ВР радовал серд- 
ца квакеров и не баловал анрилле- 
ров, то к величайшему разочарова- 
нию первых, оно вдруг появилось в 
ноябре и, как видите, не прошло да- 
ром)... 

Ну как же тут не писать, если Бур- 
дыко Алексей вдруг решил попробо- 
вать себя в публицистике! Его “чудо" 
удивило не только меня, но и 26 дру- 
гих участников Первого Открытого 
Чемпионата по ЦУпгеа! Тоитатег не 
только своим названием, но и содер- 
жанием (имеется в виду статья "Пер- 
вый чемпионат по Упгеа! Тоитатет 
выиграли квакеры" — прим. ред.). Мы 
даже решили, что лучше бы он свой 
"труд" как-нибудь более элегантно на- 
звал. Например, самое честное на- 
звание: "Про то, где я не был". 

Почему именно так? Читателям, не 
принявшим участие в грандиозных 
событиях 7 октября, конечно, все 
нравится — нормально, читать мож- 
но. Но мое первое и окончательное 
впечатление после чтения — "такое" 
напишет любой человек, который хо- 
тя бы один раз заходил на сайт турни- 
ра и наслушался квакеров-победите- 
лей. Возможно, мое мнение ошибоч- 
но, но оно не лишено оснований. 

В победе квакеров из Меа!Р’'а нет 
ничего удивительного, по крайне ме- 
ре для меня. Несмотря на глобаль- 
ные различия, ОЗ и ЦТ абсолютно 
одинаковые игры по содержанию, а в 
том, что на данный момент клан 
ЗеаНН сильнейший в республике (ну 
или, по крайне мере, в Минске), я ду- 
маю, мало кто сомневается (я не по- 
мню ни одного чемпа по ОЗ за по- 
следние полтора года, где бы 
Зеай'ы не сорвали банк). Это уже 
профессионалы — и они на три голо- 
вы выше простых рядовых любителей 
погонять ОЗ\ОТ по полчасика вечер- 
ком. Мне лично не выпала честь сра- 
зиться с Нфррегом или плтоцаГюм, но 
я видел технику их игры — она дове- 
дена до совершенства (хотя бы в пла- 
не использования Риб5е Сиг'а), и что- 
бы так научиться играть, нужно тра- 
тить приличное количество времени 
КАЖДЫЙ день. Что касается анрил- 
леров. то Турнир показал, что наш 
уровень игры ДЕЙСТВИТЕЛЬНО НИ- 
ЗОК, хотя и есть опытные игроки 
(пюмед, 1СЕ_СУВЕ_7 и др.), на кото- 
рых мы возлагаем большие надежды. 
Но если бы мы не проиграли Турнир, 
кто знает, существовала ли бы 
ОпгеаН-еадие (МтзК), которая сей- 
час объединяет опытных анриллеров 
и дает хорошие возможности для са- 
мосовершенствования. Так что спа- 
сибо вам, квакеры из Зей?'а, что бы 
мы без вас делали! 

Если я пишу, что квакеры мешают 
нам нормально "работать" в клубе, 
смеясь со всего происходящего на эк- 
ране (ЧТ), и любому опытному анрил- 
леру не составит большого труда за- 
сунуть их обратно за пояс, ДОСТОЙ- 
НО ОТВЕТИВ НА ЛЮБЫЕ ПРИДИР- 
КИ, — это вовсе не значит, что опып- 


ный анриллер выиграет у профессио- 
нала квакера. А что касается Ханте- 
ра, то он опускал в минуса не только 
старину Рет55‘'а, но и сам опускался 
еще ниже при схватке с юуед на 
Оеск16, хотя в итоге и занял четвер- 
тое место. Я УВАЖАЮ людей, кото- 
рые заслужили свою славу заслугами 
(те же финалисты-квакеры), но не 
люблю посторонних зрителей, высме- 
ивающих чей-либо турнирный резуль- 
тат. 

Поэтому с чувством глубокого амо- 
рального удовлетворения я завер- 
шаю свой цикл УТ-статей и объявляю 
все последующие дебаты о наболев- 
шем вопросе не актуальными, ибо 
сколько можно писать и обсуждать 
одно и то же? 


Часть четвертая. Нереальное отра- 
жение. 

Иногда человека одолевает желание 
посмотреть на себя со стороны. Как 
он выглядит, не хуже ли других? На 
помощь приходит зеркало — прекрас- 
ный способ проверить свой внешний 
облик. 

Из-за чего мы, собственно, гры- 
земся? Ценьги, власть? Две хорошие 
игры, два вечных уничтожителя дра- 
гоценного свободного времени, все 
равно останутся играми, пускай для 
многих они станут спутниками жизни. 
Игра должна приносить впечатления 
и эмоции — радость победы и горечь 
разочарования, страх, а главное, чув- 
ство причастности к событиям по ту 
сторону стекла, но ни в коем случае 
не вражду и насилие в РЕАЛЬНОЙ 
жизни. Порой мы с удивлением заме- 
чаем, что этот день мы прожили не 
реальной, а той, другой жизнью: оди- 
ноким воином на планете На-Пали, 
космическим главнокомандующим в 
Загсгай, магом или волшебником в 
Негое$ 1. Каждый выбирает свое дру- 
гое, нереальное отражение САМ, ион 
не вправе называть его идеальным 
для всех остальных... 

„Он склонился над поверхностью 
воды этого небольшого озерца и дро- 
жащими грязными руками зачерпнул 
чистую и прозрачную, как слеза, во- 
ду. Сегодня его могли сотню раз 
убить, размазать по стенке, пошинко- 
вать на кусочки, сжечь и развеять по 
ветру. но небеса не торопились заби- 
рать у него жизнь. Как же он мечтал 
об этом моменте, когда он сможет 
смыть кровь и утолить жажду! И нако- 
нец он настал... Прохладная вода. ос- 
вежила лицо, и этот давно забытый 
вкус теперь казался самым божест- 
венным на земле. Он снова посмот- 
рел вниз и... увидел свое отражение. 

Поверхность озерца еще колеба- 
лась, но даже то нечеткое изображе- 
ние больше напоминало ему лицо ка- 
кого-то подростка, нежели его собст- 
венное. Это было похоже на галлюци- 
нацию — на него смотрел совершен- 
но другой человек, но он все равно не 
мог назвать его абсолютно чужим, 
ибо внутренний голос подсказывал — 
незнакомец ответственен за твою 
судьбу гораздо больше, чем ты сам... 

Перед тобой совершенно обычное 
зеркало... 

Ты видишь свое отражение, прово- 
дишь рукой по стеклу и чувствуешь 
свою власть над отражением. Но 
вдруг тебе начинает казаться, что тот 
человек, который так гневно смотрит 
тебе в глаза, вовсе не ты сам, а кто- 
то другой. Но кто же он? 

Ты улыбаешься — незнакомец от- 
вечает тебе улыбкой, корчишь грима- 
су — он отвечает тебе тем же. Все 
происходит молниеносно, и ты уже 
начинаешь верить своим глазам, но 
разум не дает покоя. А если попробо- 
вать посмотреть на зеркало с другой, 
внутренней стороны? 

Ведь ОН тоже смотрит на тебя, и 
это уже ТЫ копируешь ЕГО движе- 
ния. Разве не так? И тогда ты с ужа- 
сом обнаруживаешь, что он не твое 
отражение, как ты думал всю свою 
жизнь, а ты — его, как оказалось на 
самом деле. 


Р.$: В самом разгаре работа над 
проектом мимм.ипгеа Бу.п.. Как вы 
уже догадались, речь идет не об оче- 
редной серой страничке, коих в Сети 
тьма, а о НАШЕМ сайте, посвящен- 
ном нереальной тематике и предстоя- 
щему шедевру от Ерс. Всем облада- 
телям ИНТЕРЕСНЫХ ИДЕЙ или хоть 
каким-то опытом веб-дизайна пред- 
лагаю присоединиться к работе, о 
чем уведомить на мой Е-тай. Также 
уже сейчас вы можете зайти на сайт 
и поподробнее узнать о его будущем 
содержании. 


-=Мах_849-- 
тах_849@тай.ги 
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В последнее время разгорелись 
жаркие споры по вопросу "Сшаке ог 
Упгеа!?". Тут и статья "Му по! 
Упгеа!?”, и ответная статья, и чем- 
пионат, на котором победили кваке- 
ры... Я и сам хотел встрять.в этот 
спор, вставив свои пять копеек, но 
недавно я решил заняться одним 
делом, а именно — составить спи- 
сок компьютерных клубов Бреста, 


попутно узнав, во что сегодня игра- 


ют геймеры. Прошелся. по клубам, 
узнал... 


Я являюсь Квакером-Анрилером, т.е. 
я играю и в Кваку, и в Анрип. Мой де- 
виз — давайте жить дружно. Раньше 
это была просто рекомендация, те- 
перь — призыв. Я призываю всех 
Квакеров и Анрилеров забыть про 
все разногласия, ибо пока вы спори- 
те, кто же пучше, игровое пространст- 
во заполняется игрой, которая посте- 
пенно вытесняет и Кваку, и Анрил. 
Имя ей — Соитег-З!пКе. 

Раныше я не придавал значения 
массовому переходу от Сиаке и 
Опгеа! к Соитщег-ЭКе, но вот в один 
прекрасный день я прошелся по на- 
шим брестским игровым клубам с це- 
пью узнать, во что же сегодня играют 
геймеры. И вот чего я узнал. 

Первый клуб, который я посетил, 
всегда меня радовал. Там Упгеа! не 
является мусором, про который дав- 
но забыли. Если спожить время, про- 
водимое там за С$ и УТ, то на долю 
Анрила приходится примерно одна 
четверть. Это очень хорошо. Есть 
еще один клуб, где С$ — это игра 
второй степени важности. На пер- 
вом месте там Саке 2. Я вообще 
считаю себя достаточно опытным 
квакером, но, придя как-то в этот 
клуб, я удивился, наскопько меня 
легко там надрали. 

Прошепся я по всем остальным 
клубам и получилась у меня такая 
статистика. 

Проверено: 91 комп. 

Соитег ЭШКе — 38 (42%) 

Сиаке 2-3 — 7 {8%) 

Цпгеа! Тоитатегй — 8 (9%) 

Загсгай — 9 (10%) 

Аде оГ%Етриез 2 — 9 (10%) 

Пао 2 — 5 (5%) 

Прочие — 15 (16%) 


Н@ща почта 


Ну, как делЫ? Как прошел месяц? 
Соскучились по нам? А мы по вам 
просто ужас как соскучилисы:;) И 
хоть писем в рубрику пришло не- 
много, но зато сработал принцип 
"лучше меньше да лучше" — все 
ваши письма нам понравились, и 
сейчас мы некоторые из них и 
"“обозрим“. Все, хватит отвлеченно 
трепаться — к делу! 


Не знаю как вам, а меня всегда раз- 
дражали и продолжают раздражать 
так называемые "святые войны" 
(или пом мгагз "по-англицки"). "Свя- 
той войной" компьютерщики обычно 
называют бессмысленный спор (ча- 
сто бездоказательный и полный не- 
уважения к оппоненту) двух людей, 
придерживающихся — радикально 
противоположных мнений по неко- 
торому вопросу. "Святые войны" 
бесконечны и могут продопжаться 
до скончания веков (ну или до тех 
пор, пока спорщики не найдут дру- 
гой бопьной вопрос — например, не 
перейдут на личности;). Самые рас- 
пространенные темы "войн" это: 
“Билл Гейтс — козеп он или нет?", 
“Что круче, УИпЧом$ ипи ОЗ/2, 
Ипх...?", "пе! ипи АМО” и некогда 
весьма популярная в геймерской 
среде тема "ОЗ против МТ“. Я-то, на- 
ивный, думал, что уже отгремели де- 
баты — ан нет, оказалось, что и ква- 
керы, и анрылеры полны энтузиаз- 
ма доказывать друг другу превос- 


(Цифры означают процент компов, 
на которых игрались в данную игруш- 
ку) 

Н-да, печально. Нет, я, конечно, не 
против С$, я и сам часто с друзьями 
играю в него (соберемся командами 
4х4 и играем. Ставка — ящик пива), 
но мне очень обидно, что про Смаке/ 
Ипгеа! постепенно забывают. Места- 
ми забыли — в одном клубе я не об- 
наружил ни Кваки (ни второй, ни тре- 
тей), ни Анрипа. Такие клубы я не 
уважаю и никогда не пойду туда иг- 
рать. : 

Часто еду в автобусе и слышу раз- 
говоры вроде "...он на меня с Кала- 
шом, а я ему в голову с Узи..." или 
"...Я бегу с В-4-3, на меня несутся 
трое, я их всех...". Вот что я просто 


терпеть не могу — когда оружие-на- 


зывают "В-4-4, В-3-2, В-4-8". Не знаю 
почему, но меня это просто выруба- 
ет. Я предпочитаю называть стволы 
своими именами — М16, Зеуг АЦС, 
Р90, Мас-10... Еще я не люблю, когда 
некоторые пистолеты-пупеметы на- 
зывают "УЗИ". К таким относятся 
ТМР и Мас-10. Внешне что-то есть об- 
щее, но, уважаемые Контр-Страйке- 
ры, Узи, ТМР и Мас-10 — совершен- 
но разные модепи оружия. 

Посмотрев на все это, я решил ма- 
лость поразмышлять, а почему так 
происходит. Почему СЗ подавляет 
остальные шутеры? Итак... 

Гпавная причина того, что боль- 
шинство играет в С$ — в него не на- 
до долго учиться играть. В Кваку я 
тренировался до бопее-менее опыт- 
ного уровня где-то попгода. В С$... 
Пример: один знакомый начал играть 
в С$ — через неделю техника его иг- 
ры уже не хуже моей. Поиграть с ним 
1х1 — победит тот, кому повезет 
больше. Поиграли с ним один на один 
аля десматч — почти ничья. Потом 
как-то игрались против меня этот то- 
варищ и мой брат (двое на одного) в 
Анрил. Результат долгих тренировок 
не заставил ждать — 24:0 в мою 
попьзу. 

В С$ не надо много бегать, пры- 
гать. Это беспопезно, а иногда и 
вредно. Не допрыгнул до другого 
конца пропасти, не смог правипьно 
спуститься ‚по лестнице, спучайно 
сорвался с крыши — летальный ис- 
ход. Кроме того, беганье и прыганье 
часто выдает текущее местоположе- 
ние игрока, что депает его легкой 
мишенью для кемперов, засевших 
по темным угпам. Посему, тактика 
Контр-Страйкера — аккуратно пере- 
мещаться из одного места в другое, 
прятаться, нычковаться по темным 
углам ит.д. Я не говорю, что это ппо- 
хо, это тактика. На чемпионате за- 
явпение о том, что кто-то постоянно 
нычковапся, увы, на отмазку не тя- 


ходство именно своей любимой иг- 
ры. Статьи "приверженцев разных 
пагерей" (квакера и анрыпера), вы, 
наверное, уже читали на страницах 
прошлых номеров "ВР". Поверьте, 
сэры, — спорить об этом вопросе 
(что круче и почему) фанаты могут 
бесконечно и с пеной у рта будут до- 
казывать, что именно их любимая 
игра (операционная система, про- 
цессор) лучше. Вспоминается "гари- 
ки" И. Губермана: 


Среди слухов, сказок, мифов, 
Просто лжи, пегенд и мнений 
Мы воюем жарче скифов 

За несходство заблуждений. 


“Ребята, давайте жить дружно!" и 
прекратим "святую войну", а? Ведь 
все равно каждый останется при сво- 
ем... Даже читатепи в письмах урезо- 
нивают вас — вот, к примеру, пись- 
мо от нашего читателя Кий-а Сомиег- 
а. Читаем и вдумываемся — грамот- 
но налисано. 


СЗ уз ЧТ — резюме независимого 
наблюдателя 

"Здравствуй МскКку, вот решил напе- 
чатать статейку для рубрики "Наша 
почта". А дело в спедующем: купил 
как-то ВР, решив потешить себя лю- 
бимого полезной для гоповного моз- 
га инфой, и, скажу тебе старик, ме- 
ня жутко развеселила статья в руб- 
рике "Игры Людей" — "ИТу па 
ИМАЕАЕ”. Респондент (простите, не 
помню его никнэйма), вооружив- 
шись великим запасом доступной 
для него лексики и знания положи- 


нет. Просто такая тактика не требу- 
ет допгих тренировок. За пару дней 
можно наловчиться до приличного 
уровня. Такая тактика объясняется 
еще тем, что С$ — игра намного бо- 
пее медленная, нежепи Квака или 
Анрип. В С$ вполне можно стоять на 
месте и расстреливать всех из пуле- 
мета. Продержаться можно, в слу- 
чае отсутствия у противника снай- 
перских винтовок, достаточно долго. 
А попробуйте задержаться на не- 
больших уровнях в Анриле на 10 се- 
кунд на открытом месте. Без комен- 
тариев. 

Другой момент — дизайн уровней. 
Согласитесь, если дать 12-петнему 
пацану на выбор две карты, одна из 
которых — совершенно непонятное 
место, зато очень удобная для игры, 
другая — красивое место, вроде Мак- 
дональдса, небоскреба или загород- 
него особняка, он выберет вторую. 
Ну и что, что там играть неудобно, за- 
то красиво. 

Если бы в С$ можно было поста- 
вить низкое качество текстур, то лю- 
бой Контр-Страйкер начал бы возму- 
щаться, мол, верните все на место, а 
на утверждение, что при низких текс- 
турах лучше играть, он вам долго бу- 
дет втирать, что шли бы вы со своими 
“удобнее играть" куда подальше. Час- 
то вижу ситуацию: вовсю идет битва, 
а один "крутой" геймер стоит и писто- 
петом вычерчивает на стене свое 
имя (ипи что-то в этом роде). Подой- 
ти к такому сзади и пырнуть ножиком 
в спину не составит труда. 

Далее такая распространенная 
ситуация: создается в С$ игра, начи- 
нают играть трое-четверо, затем 
подключаются еще двое, затем один 
отключается, один подключается, 
двое отключаются... Причем многие 
по десять раз перепрыгивают из ко- 
манды в команду, постоянно пере- 
мешиваясь. Таким образом, ни о ка- 
кой слаженности команды не может 
быть и речи. 

Попучаются такие интересные ве- 
щи: кто-то откроет тактический при- 
ем, бпагодаря которому будет наби- 
вать фраги тоннами, после чего, гля- 
дя на копичество набитых им фра- 
гов, начнет думать, что он самый 
крутой в мире. Вот команду из таких 
"крутых" пегко завалить, действуя 
спаженно. Наша команда как-то это 
доказала, позорно разгромив троицу 
"богатырей". И не помогли им ни 
АМУР, ни их крутизна, ни их “звер- 
ские" стрелковые навыки. 

У С$ есть один недостаток — не: 
возможность десматча 1 на 1. Нет, 
вообще играть можно, для этого даже 
есть специальные карты, но такой де- 
сматч — черт знает что. Опять же, 
побеждает тот, кому болыше везет. 


тельных сторон Ипгеа! Тоитатепёа, 
решил наехать на небезызвестный 
Оиаке , эдакий укол в зад, и заод- 
но (скажу по секрету) на фэнов дан- 
ной игры. Я, ехидно упыбаясь, (ведь 
это похоже на объявление войны), 
продолжал читать статью, предвку- 
шая ответного шага. Сейчас Мекку 
ты, наверное, думаешь: "О-о-о, сей- 
час он начнет заступаться за бед- 
ную и побитую Кваку, парить она та- 
кая... такая... растакая и отыскивать 
в ней еще десяток никому ненужных 
фич, которых никто не смог найти, 
Ну-ну...” А-нет старичок, разреши 
мне продолжить повествование. 
Прочитав статью, я выудил из нее 
для себя одно: Человек вполне се- 
рьезно обиделся на кого-то из люби- 
телей Ошаке Ш! (тут могут быть вари- 
анты — сосед, однокурсник-квакер 
и тд.), и, пользуясь предлогом, в 
данном случае "ОиаКе И! — тизё де, 
Ипгеа! — гше?22", решил напечатать 
статью, чтобы косвенно обидеть ко- 
го-пибо из перечисленных вариан- 
тов. Ну, что тут скажешь, детство... А 
вот совершенно недавно, в следую- 
щем номере ВР, прочитал предска- 
зуемый и совершенно идентичный 
по смыслу ответ Квакермзна, кото- 
рый меня и подтолкнул написать ре- 
зюме к войне "Ипгеа! уз. Сиаке !". 
Скажу сразу, я не склоняюсь ни к 
одной из этих противоборствующих 
сторон, и как лицо не заинтересо- 
ванное в споре, что же есть рулез, 
хочу обратиться (с помощью читае- 
мой мной газеты, разумеется) к лю- 
бителю продукции от Ю, т.е. к Еж. 
Уапе$$Ку: писать такого рода ста- 


Дашь наугад очередь за километр — 
может, будет фраг, а может и нет. 
Начнешь перезаряжаться не вовре- 
мя — может повезет, успеешь к при- 
ходу врага, а можешь и не успеть. Ки- 
нешь ослепляющую гранату — черт 
его знает, ослеп противник или нет. 
Таких примеров масса. 

Часто слышу возгласы: "В С$ все 
стволы как в реальности — могут 
убить сразу, патроны расходуются 
быстро и т.д. Их конек — реализм, 
не то что в Кваке ипи Анриле". Да, 
не спорю, все стволы из С$ дейст- 
вительно существуют. Но давайте 


посмотрим поближе на этот реа- 


ЛИЗМ. 

Пример 1. Надеваю бронежилет, на 
меня выходит противник с СЮСК и вы- 
пускает в грудь всю обойму. Здоровье 
тает. Извините меня, где это видано, 
чтоб хотя бы с одной обоймы 9-милли- 
метровых пуль можно было убить че- 
повека в кевларовом бронежилете? 
Да хоть сто пуль, все равно не убьете. 
Только если бронебойными. 

Пример 2. Есть такой ствол, пуле- 
мет называется. Питание патронами 
производится с помощью пенты. 
Стреляем мы, стрепяем, остается 1 
патрон, а на пулемете висит пента 
как минимум с 6-7 патронами. Когда 
наступает время перезарядки, эта 
лента бесследно исчезает(!), а наш 
орел вставляет туда новую. Куда ис- 
парилась старая? На всякие возра- 
жения, вроде "а думаешь легко раз- 
работчикам всякие такие штучки 
вставлять?" отвечу просто: в На+е 
Оррозпд Рогсе ведь вставили! Кто иг- 
рал, поймут. 

Пример 3. В руках у меня Глок-18, 
в магазине осталось 6 патронов, в 
запасе 15 патронов — 1 непопный 
магазин. Далее смотрите, что проис- 
ходит. Жму Веоад, мой террор вы- 
брасывает(!) магазин из пистолета. 
По идее число патронов в пистолете 
допжно сократиться до нуля, но нет, 
патроны каким-то неведомым обра- 
зом остаются в пистопете. Далее, до- 
пустим, магазин он не выбрасывал, а 
спрятал, но тогда, вставив второй 
магазин, в пистопете допжно ока- 
заться 15 патронов, а 6 остаться в 
запасе, т.е. магазины должны поме- 
няться. Этого не происходит, писто- 
пет оказывается заряженным полно- 
стью, да еще и один запасной. Заст- 
репиться:)... : 

Пример 4. Наш родной автомат Ка- 
лашникова. Любой военный знает, 
что АК имеет переводчик огня, поз- 
воляющий стрелять либо одиночны- 
ми, либо непрерывно. Где он в С$? 
Ведь можно быпо поставить на аль- 
тернативный режим стрельбы пере- 
водчик огня, все равно он "пустует"? 
То же самое можно сказать и про пи- 


тью, в ответ на камень в огород Ква- 
кера, бессмысленно, хочешь знать 
почему, а? Так вот, секи намек, ваш 
заочный спор проходит по модели 
— "Двое спорят: у меня денег столь- 
ко, сколько рисинок в пакете, а у ме- 
ня как в-двух, а у меня как э-5... в 
трех, а у меня... как в четырех, а у 
меня... а у меня-.". И так до беско- 
нечности, с пеной у рта можно оби- 
жать друг друга (чтобы произошпо, 
если бы вы повстречались? Фрагов 
наклепали бы на друг друге)” 

Если ты‘вник в суть и ни разу не 
улыбнулся, то у тебя проблема с 
юмором, если ты и твой оппонент 
обиделись на меня, это зря, потому 
кто, если не третье пицо, дружески 
укажет на ваши ошибки и в конце 
концов помирит. 

Ведь и ОцаКе Ш, и Ипгеа! — это 
игры одного жанра, без определен- 
ного сюжета, одна из них появилась 
раньше, другая позже, поэтому они 
такие разные и одинаковые одно- 
временно. А разве это плохо, еспи 
Ипгеа, вышедший чуть позже СиаКе 
Ш, вобрал в себя что-то, чего не хва- 
тает в его старшем брате, — это ж 
закон прогресса и бизнеса, учиться 
на чужих ошибках и создавать что- 
то ’бопее новое, иначе у Ипгег! не 
было бы ни единого шанса на выжи- 
вание. Если 6 не было развития игр, 
то гамить бы нам клоны на движите- 
ле Ио!Яет 30. Так что, уважаемые 
любители`Квак и Анрилов, не стоит 
тратить нервные клетки на доказы- 
вание, какой из двух стаканов кефи- 
ра лучше, и вступать в словесные 
перепалки прелюдно, а направьте 


столеты-пупеметы. Ни у одного из них 
не задействован альтернативный ре- 
жим стрельбы. А ведь можно было бы 
поставить всяких примочек, вроде 
переводчика огня. 

Пример 5. Ну очень темная комна- 
та. Бросаю световую гранату, не гля- 
дя на нее, в момент взрыва в комна- 
те все такая же непроглядная тьма, 
хотя должно было осветить чуть ли не 
весь дом. То же касается и стрельбы 
из любого оружия — стреляешь в 
темной комнате, так хоть бы один фо- 
тон света попал на стены комнаты, но 
нет, ничего подобного нет. Правда, 
это уже вина движка, но все же, мож- 
но ведь было вставить? 

Таких примеров можно привести 
много. Ну и спрашиваю: "Где же ваш 
реализм?" До реализма, к сожале- 
нию, Контравским стволам еще как 
до Калымы пешком. 

Ну, и последняя причина. Заходит 
иногда Квакер или Анрилер в игровой 
центр, атам на всех машинах С$. Ну, 
а что делать? Вот и садится человек 
за комп, подключается к кому-нибудь 
и носится с МР5 наперевес где-ни- 
будь по орепойсе. Приходит еще 
один, потом еще, и, не найдя на экра- 
нах монитора арен, заваленных Ро- 
кетами, Рэйпами и Плазмаганами, 
быстрых игроков, вытворяющими 
всякие сумасшедшие прыжки, Рокет 
Джампы, подключаются к С$. Так вот 
получается, во что играют все, в то 
играем и мы. 

В заключение хочу еще раз на- 
помнить, я не против.Соитег-ЗиКе. 
Наоборот, я и сам иногда рад побе- 
гать по орепе\ее или пла, отстре- 
ливая террорские морды. Но все же 
динамичные и быстрые игрушки мне 
нравятся бопьше. Вряд пи я смогу 
описать контр-страйкеру те ощуще- 
ния, когда несешься по О20М1 с Ро- 
кетом наперевес, счет 9:9, игра до 
10-ти фрагов. 

Или когда в течение часа бегаешь 
по Оеск-16, гоняя и убегая от про- 
тивника, ожидая когда тот совершит 
ошибку и тогда кнопка мыши в пол — 
фраг. Победа. Ощущения не подда- 
ются описанию. Просто надо испы- 
тать на себе. 

Не знаю, сможет пи хоть один 
контр-страйкер, прочитав мои раз- 
мышления, попробовать СиаКе или 
ИЦпгеа|, не говоря уже о том, чтобы 
пересесть за них, но как бы там ни 
было, эти игрушки пока остаются в 
стороне, беспомощно глядя, как С$ 
методично запопняет игровой мир, 
изгоняя их и завоевывая внимание 
все новых и новых геймеров. Обид- 
но. 


Тимошук Глеб Кпомп аз Оуке МиКет 
Г. Брест, 2001 Бике п@вл.Бу 


лучше свои силы в более полезное 
для вас русло. Какое? А это на ваше 
усмотрение." 

Полностью разделяю твою точку 
зрения, Кий. Топько придется тебя 
(ну и еще некоторых товарищей) не- 
много пожурить. Ребята, мой ящик — 
искку @ Бу, аникак не пску@ця.Бу 
или пку@ Бу Давайте будем бди- 
тепьны, и не станем напрягать вла- 
депьцев этих адресов ненужной им 
почтой, а? Пользуясь случаем, при- 
ношу извинения и бпагодарности сим 
товарищам за то, что они меня на об- 
материпи;), а отфореардили попав- 
шие "не по адресу" мессаги на мой 
ящик. Спасибо вам, матерые челове- 
чищи! 

Ну, а теперь, для разрядки обста- 


‘новки после всех этих "священных 


войн" и непоняток с адресами, пара 
занятных посланий — вот что нам 
иногда приходит от любимых читате- 
лей (цитируем, орфография и стилис- 
тика сохранены): 


Просто "Смехь" 

“Мне очень нравятся ваши газеты. 
Но я с трудом нахожу их в ларьках. 
Еспи вы можете присылать их мне, 
то шлите сюда: ххх@ххх.хх" 


"Где можно найти спонсара которы 
купит компютер на базе итеп пенти- 
ум 3 мой Май ххх @ ххх.хх" 


Пишите письма и до скорой встре- 
чи в декабре! . 


Почтальон Мекку 
(пскку@мьЬу) 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


виртуальные радости 


14 страница 


У меня есть диск ТВе 51тз. 
Ноизе рапу (7 волк 3в1). На нем 
есть англ. и русск. версии игры. В 
русск. версии симы не садятся в 
машину, которая должна отвезти 
их на работу. В англ. версии этой 
ошибки нет, но приходится играть 
со словарем. Можно ли что-нибудь 
скопировать из англ. версии в рус- 
скую, чтобы исправить ошибку? 
Саша. 

:) Не ты первый и не ты послед- 
ний. У меня была та же проблема... 
_ Нет, ничего копировать из одной 
версии в другую не надо, тем более, 
что у тебя это все равно работать не 
будет. Просто "идешь" по нижеука- 
занной ссылке и качаешь патч, ис- 
правляющий проблему. Кстати, в 
Сети на соответствующих форумах 
ты также можешь найти ссылку на 
данный патч и кучу полезных сове- 
тов по игре, плюс вагон различных 
прибамбасов вроде лифтов и теле- 
портеров, не говоря уже о предме- 
тах обихода. Просто в Яндексе набе- 
ри "симы не идут на работу" — и го- 
товься к шквалу ссылок. Ну, а обе- 
щанный патч лежит тут: 
млм. сос Ь.рр.ги/распез/ЯМ$.ЕХЕ. 


Я не могу пройти 2-ой тур в игре 
"Любимый бюст Гитлера, или но- 
вые приключения Штырлица". До- 
стал дедку, бабку (Ягу), внучку, 
кошку и мышку, а собаку и топку 
не могу взять. В топку впрыгнула 
бабка (повар), и ничего не получа- 
ется. А на экране, где лает собака 
и лазит чья-то рука, ничего не вы- 
ходит. И зачем эти банки, которые 
я взял со спины у партизана? 
Раег. 

Топку забирай вместе с Фрау За- 
урих. Отдерни ширму и иди в Ро- 
машково. Примени топку на парово- 
зе. Кликай по нему и уезжай в Вива- 
рий. 

Примени банки на Жучку. Заби- 
рай Жучку. Возвращайся на парово- 
зе в Ромашково. Отдай стрелку от 
часов стрепочнику. Дедку, бабку, 
внучку и тд. выстраивай в порядке 
убывания роста... Кликай по желез- 
нодорожной стрелке. Та должна пе- 
ревестисеь... Вперед в Берлин! 

Хотя если у тебя топка не забира- 
ется, чего-то ты не сделал чуть ра- 
нее. 


В Х-№е$ дошел до места, где 
убили китайца. Там сидят два де- 
тектива. Почему он с ними не го- 
ворит? Когда нажмешь "говорить", 
показывается список, что можно 
ему задать. Нажимаешь на любую 
строчку — и нечего. 

Странно, наверно, глюк пиратской 
версии. Вообще-то, говорить дол- 
жен... 


Как пройти Биваса и Батхеда, 
там где они в школе должны полу- 
чить 8 подписей? Одну я уже полу- 
чил на ферме, а остальные не мо- 
гу. Витя 

Ну, дорогой, тут помочь тебе труд- 
новато, игра длинная... В двух сло- 
вах все не расскажешь. Кстати, со- 
люшен по этой игре я уже когда-то 
составлял и он был опубликован в 
№9'2000 г. ВР, только не помню точ- 
но — вкаком.:). Ну, а в Сети этот со- 
люшен лежит тут: м/ммм.пезюг. 
пиК.БуллАл0009/л00914.4пт.. 


Как в операции "Пластилин" 
пройти карцер (вроде 19 квест)? 
РАВКАМ. 

Поднимаем с пола миску. Из кучи 
корма на полу берем щепотку и вин- 
вентори перекладываем его в мис- 
ку. Кликнув по куче еще раз, возь- 
мем еще немного корма. Выходим в 
дверь. 

Предлагаем птице отведать корма 
из миски. Психованная птица устра- 
ивает кавардак, после чего подбира- 
ем миску и наполняем ее кормом (в 
инвентори). Применяем миску с 
кормом на собачьей миске. Собака 
бросается на вас, и вы оказывае- 
тесь в камере с пустой собачьей ми- 
ской. 

Разбиваем собачью миску об сте- 
ну, к которой прикреплены нары. 
Подбираем с пола осколок и ковы- 
ряем им окошко, что слева от двери. 
За окошком оказывается рычаг. 
Дергаем за него и... Дальше — сам... 
Полный солюшен тут: мимм.пезЮюг. 
пизк.буллА/го105/Ал10520.Пт\. 


Я никак не могу пройти “Штыр- 
лица” №1. Пива попил, Ганс уже 
спит, а отплыть не могу. 

Ну, там много чего надо было сде- 
лать. Вот несколько последних ша- 
ГВ: 

"Забираем у связника фотогра- 
фию. Потом берем у него же весло и 
идем влево. Возле пулеметчика Ган- 
са применяем в инвентори веник на 
резиновую куклу... Все, Ганс теперь 
нам не мешает... Идем влево, на 
пристань. Даем фрау Заурих рыбу и 
прыгаем в лодку." 

Кстати, в ВР когда-то пробегал со- 
люшен по этой игре, вот ссылка на 
него: НИр/Амиим.пезюг.тизК.Були7 
\0006/мг00607 Пит. 


В РУ! ТЬоШе нужно вставить 
батарейки в машинку на радио- 
управлении. Где взять эту бяку? 

Подъехав к заводу "Корли Мо- 
торс", спускайся вниз на стадион. 
Поговори с торговцем сувенирами; 
когда он отвлечется, хватай-желтого 
кролика и возвращайся к мотоциклу. 
Отправляйся вверх по дороге к мин- 
ному полю. Бросай кролика на мин- 
ное поле и подбери оставииеся по- 
сле его гибели батарейки. Возвра- 
щайся к продавцу сувениров. 

Полный текст солюшена ищи тут: 
млммм.са-гот.зПор.Бу/1 1971_2.Вит. 


"Новые Бременские": как в са- 
мом начале игры зайти в банк 
"БББ“”. Саша. 

По телефону закажи пиццу, на 
улице заберись на скамейку и за- 
прыгни в кузов проезжающего гру- 
зовика из пиццерии. А вообще, на 
этот вопрос я отвечал два номера 
назад, внимательней надо быть. 


Где можно купить недорогой 
руль в Минске? Как его устано- 
вить, и будет ли он работать в иг- 
ре "Дальнобойщики" версия 5.5. 
Раег. к : 

Ну, вообще я бы тебе советовал 
купить руль Тобщесй \МпоМап 
РогтМа СР, если, конечно, ты име- 
ешь в виду идеальное сотношение 
цены и качества. Он и удобный, и 
надежный, и гарантия у него есть 
вполне неплохая. Вот только без "от- 
дачи" он, но ты же сам говорил, что 
"недорогой" хочешь. Ну, а как его ус- 
танавливать... к столу привинтил, 
разъем вставил, комп включил, как 
“джойстик 2 оси 4 кнопки" поставил 
и ВПЕРЕД!:) 

Руль у меня работал и с первыми, 
и со вторыми "Дальнобойщиками", 
ну а насчет версий... уж извини, не 
интересовался. 

Ну, а где купить? Смотри реклам- 
ные объявления. 


° Скажите, когда появятся "Даль- 
нобойщики 3". Реюг. 

“Дальнобойщики 3" выйдут осенью 
2003 года. Дождешься?:) 


Купил я джойстик М/пдтап рге- 
соп (от 1+одйесв). Про него рас- 
сказывали в статье "Чем во что 
играть, или Недорого и сердито" в 
#5, май, 2001 год газеты "ВР". Пи- 
сали, что к нему даже драйверов 
нет. НО у меня проблема! О! В иг- 
ре № е4 г Зрее4 (и не только в 
этой) четыре кнопки (кроме двух 
сбоку) выполняют одну и ту же 
функцию! В чем дело? 

Попробуй переопределить кноп- 
ки в меню игры. А вообще играть в 
автосимуляторы с помощью джой- 
стика или геймпада (каковым 
\Мпдтап ргесюп и является), мяг- 
ко говоря, противоестественно, 
тем более, что заголовок упомяну- 
той тобой статьи об этом красноре- 
чиво и сообщает. 


Помогите мне с игрой ТПе Эйтз: 
Имп Гагде. Я не могу убрать тара- 
канов, которые ползают по полу. 
Никто не может их убрать. Они 
просто не подходят к ним и стоят. 
Может, это глюк, тогда подскажи- 
те, где можно найти и скачать 
патч. Расскажите, пожалуйста, как 
и куда его скачивать и как запус- 
тить. Реюг. 

Если у вас не выводятся тарака- 
ны, не приходит садовник и так да- 
лее, скачайте этот патч и установи- 
те его в папку Сатебаа\СюовБа!. 
(105 Кб); ИИр:/5те.гиеу.г/зоН/яр/ 
вмра \аг.ехе. 


Я прошел в М№ееа юг Зрееа 5 
этапы Еуомйоп, Растогу Опуег и 
Сюь Васе$, но не получил столь 
желанных мною автомобилей 
СТ2, СТЗ, 959, 928$. Подскажите, 
как мне получить эти машины в 
самой игре или, в крайнем случае, 
дайте адрес в сети, где я могу их 
скачать, а не то я разочаруюсь в 
своей любимой игре. 

Ну, разочаровываться не надо, а 
целую кучу автомобилей, патчи и 
приличный по своим размерам фо- 
рум можно найти, например, тут: 
МАМЕ. 


В "Шерлок Холмс. Возвращение 
Мориарти", где взять деньги для 
покупки валерианки, чтобы пой- 
мать кота? И вообще, что там де- 
лать? 

Нет, мне вообще с каждым новым 
номером все интереснее становит- 
ся... Мои солюшены вообще кто-ни- 
будь читает? Открываем ссылку 
млм. пезюг.тизК.Бу/мг/Ал01 01/1010 
7./9пт, читаем: 

"Говорим с Ватсоном о деньгах. 
Ватсон жалуется на отсутствие фи- 
нансов. Рассмотрим его повнима- 
тельней в лупу. Принимаем к сведе- 
нию все увиденное и возвращаемся 
домой. Вспоминаем все, что увиде- 
ли в лупу и... лезем в камин... А вот 
и деньги!" 

Еще есть вопросы?:) 


В игре "Дракула 2: Последнее 
Прибежище" нахожусь в замке, 
где есть шахматная доска. Беру 
там, открыв секретный замок, 
крест, а также маленькую шахмат- 
ную доску. Что мне дальше де- 
лать? На одной из дверей нарисо- 
вана гопова вампира, включаю 
прибор ночного видения и вижу на 
ней звездочку. Как открыть эту 
дверь? 

Возьми только что обнаруженный 
золотой крест и возвращайся обрат- 
но в замок. Снова возьми канат, но 
теперь постарайся спрыгнуть вниз в 
самом центре красного барьера. 
Иди и открой гробницу рыцаря (сле- 
ва), используя лом. Появится скелет 
с медалями. Сними медаль дракона 
с рыцаря. 

В инвентаре совмести медаль и 
золотой крест... В общем, дальше — 
сам. Полный солюшен  туг 
млм. пезюг.гипзК.Булл/ ло 03Ал1 032 
1.5. 


Подскажите коды (если они 
есть) в игре Тпе Эт$. С уважени- 
ем, ваша читательница Олеся. 

Ну; кодов там много приведу лишь 
основные: 

Перед использованием кодов на- 
до нажать СТАЕ+ЗНИЕТ+С. 

КЕАРАЧСУ$ (в ИмпТагае — 
ВОЗЕВУО) — Дает 1000 Симолено- 
НОВ. 

\М/АТЕВ_ТОСОЕ — Вода вокруг до- 
ма. 

!МТЕАЕЗТ$ — Просмотр характе- 
ристик Сима, которые не показаны 
в меню. 

АЦЧТОМОМУ — (возможные зна- 
чения 0-100) На сколько Симы са- 
мостоятельны. 

СВОМ/ СВАЗ$ (возможные зна- 
чения 0-150) — Интенсивность рос- 
та травы. 

МАР_ЕЙТ ОМ — редактирование 
карты разрешено. 

МАР_ЕОГТ ОЕЕ — редактирова- 
ние карты запрещено. 

ВОЧТЕ_ВАН-ООМ$ ОЕЕ (ОМ) — 
выкл (вкл) советы. 

ЗЕТ_НОЧН — (возможные значе- 
ния 1-24) установить время. 

$М_ЗРЕЕО — (возможные зна- 
чения -1000 — +1000) скорость иг- 
ры- 

ЕНЕЕЕ, Повторение последне- 
го введенного кода много раз (удоб- 
но получать много денег сразу). 

Ну, а все остальные коды ты мо- 
жешь найти здесь: ммм. т- 


рапеМа!ги/?раде=соцез, а здесь . 


— огромный список сайтов, посвя- 
щенных Тве Зшт$; млм. пихе.ги/ 
датез/Рогит1/НТМЕ/О00872_п1. 


В 2000 году в ВР печаталась 
Ипгеа! Зюгу. Где бы ее найти и 
всю? Напишите, на каком сайте. 

Ну, на каком еще сайте, как не на 
нашем, будет эта история, а?! Нет, 
вы нас порой просто удивляете. А 
если вы до сих пор не знаете адрес 


сайта “Виртуальных радостей" (а 
ведь под самим заголовком газеты 
он черным по белому приводится), 
то повторяю:  ИЁр//Амилм.пезог. 
пильК.БуЛлУ. 


Умоляю, ответьте мне на мой 
вопрос, над которым я бьюсь уже 
неделю! КАК ВКЛЮЧИТЬ КОН- 
СОЛЬ В СОЧМТЕН-5ТНКЕ? ?? Я 
слышал, что где-то ВР об этом пи- 
сала (включить БЕ\У СОМЗОЕЕ). 
Напишите, как это сделать попо- 
дробнее (где, как, чем). Заранее 
благодарен. ВР РГап_АНСР 

Делай себе ярлык: 
"сЛра\сшКе.-ехе -сопзое" или 
“с\ра\Н.ехе -сопзое -дате съшКе" 
(где "рай" — путь до установленного 
контерстрайка), и в сопйд.са добавь 
строчку "сопзое 1". А еще в 
сопйд.с9 должны быть бинды (то 
есть: Ыпд что-то на что-то) на кон- 


соль: "Ыпа "-" Чодфесопзое", "Бпа 
`" "юбдесопзае" 
Вроде все. 


Я играю в НаН-Ше Вше ЗЫ и 
не могу найти выход. Когда в лиф- 
те происходит авария, я выхожу 
отгуда. Потом я вырубаю свет и 
открываю дверь, выхожу в комна- 
ту. где разлиты яда химикаты. 
Дальше я поднимаюсь наверх, где 
сидит старик, который мне гово- 
рит, что единственный выход — 
через канал. Потом я перелажу 
через ограду и выхожу в большое 
помещение, по бокам которого 
две большие двери. Дальше я не 
знаю, что делать. И еще один во- 
прос: как нужно вводить коды? Я 
сколько ни пробовал — не получа- 
лось, только код бессмертия вво- 
дился. Виталий 

По поводу комнаты с дверями: это 
коридор доступа к каналам. Возле 
одного из ворот будет маленькая 
дверь в диспетчерскую, где располо- 
жены кнопки открывания этих са- 
мых ворот. Одна кнопка, правда, не 
работает... 

По поводу кодов: в консоли вво- 
дишь "5у_свеа 1", перезагружаешь 
уровень и после этого в консоли 
можно вводить доступные коды (на- 
пример, "поср 1"). Но Вше ЗН на- 
столько простая и короткая игра, что 
ее за вечер можно проскочить без 
КОДОВ. 


Мне очень нравится Заддеа 
АШапсе и хочу спросить, что мо- 
жете посоветовать из игр этого 
плана. 

По увеличению степени новизны: 
Газег Зацаа, ЦРО 1-3, шсиБбайоп, 
ЧА? + аддоп, Райо\щ Тасйс$. Конеч- 
но, на ЛА максимально похож только 
ЧА? и ЗА2: Опйтевед Визте$$, но 
общая концепция пошагового боя 
наблюдается везде. Так что попро- 
буй. 


Сколько миссий в РаЫо-1? Мох. 

Если ты имеешь в виду квесты, то 
их 16. Но не все квесты ты сможешь 
получить в игре — если мне не из- 
меняет память, то каждое прохож- 
дение из этих квестов. 


Играю в русскую версию ММВ. 
Хочу попасть в Хранилище време- 
ни. Нашел все обелиски. Там на- 
писано: "Король единорогов дер- 
жит старый ключ среди других 
предметов, появляющихся во вре- 
мя сияния солнца в середине лет- 
него дня". Но никак не могу найти 
этого короля. Обшарил весь Мур- 
вудс. Что делать, где искать? 
Апагеу. 

Король единорогов появляется 
раз в году (а именно с 10 до 12 ча- 
сов дня 24 июня) юго-восточнее от- 
равленного колодца в Митпигмоод$ 
(Мурмурвудс). Потом этим ключом 
открывай Маий ОЁ Тите (Сокровищ- 
ница времени) в НауепзНоге (Равен- 
шор). 


Как в Зепоц$ Зат убить послед- 
него босса? 

Этого боссяру мочи так: иди в пи- 
рамиду, там будут кольца. Принцип 
уничтожения такой: значит, амбал 
уже в центре. Ты прыгай во все 
кольца подряд, и когда все кольца 
пропрыгаешь, то летающая тарелка 
выстрелит лучом. 

Надо сделать так, чтоб амбал в 
луч попал. Луч боссу делает очень 
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больно, но не надейся только на луч 
и мочи босса из всех стволов тоже, 
потому что луч не вечен, да и босс 
постепенно восстанавливается. Ах 
да: чтобы открылась пирамида, надо 
убить всех монстров на подходе к 
ней. 


Сейчас я засел на втором уров- 
не игры Васк апд \/йе. Что нуж- 
но сделать, чтобы переманить на 
свою сторону людей Летиса? Мне 
посоветовали направить в его 
владения свое Существо. Я после- 
довал совету, и в результате чуть 
не лишился своего Существа. Мо- 
жет, нужно уничтожить герам? 

Думаю, ты знаешь, что в Васк & 
\МАке в каждом центре есть какое- 
то количество "веры": например, 
1000 в твоем городском центре и 
500 в чужом. Когда ты сможешь 
“наудивлять" жителей деревни на 
500, то она перейдет в твои руки, и 
наоборот: если вражеский бог уди- 
вил твоих людей на 1000, то твоя 
деревня автоматом переходит в 
руки врага. Если ты сможешь унич- 
тожить храм Летиса, то все дерев- 
ни автоматически станут нейтраль- 
ными, которые захватывать гораз- 
до легче, нежели переманивать на 
свою сторону. 

Насчет "удивления". Лучшие спо- 
собы заставлять людишек в тебя по- 
верить — это покидать им файрбопы 
над головой:), дождики всякие, лече- 
ние, кидание людей и камней и про- 
чие магические штучки. Самый луч- 
ший способ — своей кричей (сущест- 
вом) побаловаться (она будет при- - 
кольно танцевать). 

Как я понял, враг навел на тебя 
свою кричу, когда ты вошел на. его 
территорию, и хорошенько настучал 
тебе по башке? Тогда лучше всего 
удивлять вражеских людишек дру- 
гим способами (файрболлами и т.п.). 
Безопаснее:). Если возникнут еще 
какие-нибудь вопросы, то мыль мне: 
п$_$Ис@ тай.ти. 


В №Е$ 5 прошел гонщика-испы- 
тателя, эволюцию два раза, а за- 
крытые машины остались закры- 
тыми (959, 924 и т.д.). Подскажите, 
как открыть. Заранее благодарен. 
Аех. 

Эти машины надо открывать либо 
в призовых гонках (гонки между 
эрами), либо скачивать из Интерне- 
та: НИр//Бит.Кип.пи/т _ры/, или с офи- 
циального сайта: — ммлм.пеедЮг- 
зреед.сот. 


Где найти источник болезни, ко- 
торая поразила одну из моих де- 
ревень в игре Вйаск апа \/ие? 

Ты на втором острове, так? Объ- 
ясняю по порядку: сначала загляни 
на склад, увидишь пищу зеленого 
цвета. Подбери ее всю и выкинь на- 
фиг (в море). Дальше нужно заста- 
вить свою вторую из завоеванных 
деревень помолиться, дабы поднять 
тотем. 

Тебе будут нужны силы для исце- 
ления больных, поэтому поднимай 
уровень целительного заклинания 
до 20 процентов, чтобы можно было 
пользоваться им постоянно. Затем 
передвигайся в третий город. Не 
стоит исцелять весь город, вместо 
этого действуй “точечными удара- 
ми" — разыщи больных людей (при- 
близь камеру до максимума и выис- 
кивай зелененьких людей: они, как 
правило, так и шатаются больными 
по деревне) и пользуйся чудом для 
исцеления жителей столько раз, 
сколько потребуется для исцепения 
всех, кого нужно. 


Я недавно приобрел ЗурПоп 
Е\ег 2 З)-асвоп. Игра мне понра- 
вилась, но я застрял на месте, где 
нужно выключить огни в туннеле, 
чтобы пройти мимо танка !ВМ. Это 
трасс Е-95, примерно 3-й уровень. 
Как погасить огни в туннеле? 
Н.Сергей. 

Пока твой напарник отвлекает 
врагов (депает вид, что сдается, ес- 
ли правильно помню), ты прокра- 
дываешься к кузову стоящего ря- 
дом грузовика и берешь оттуда гра- 
наты. Потом заходишь в комнатку с 
электрическим оборудованием, 
швыряешь туда гранату и выбега- 
ешь. Ну, а дальше врубай ночное 
видение и отрывайся по полной 
программе;). 


виртуальные радости 
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Какие фирмы в СНГ занимают- 
ся изданием настольных игр? 

Знаю только одну такую фирму: 
Загаопа. Да и то она не издает, а как 
бы официально представляет про- 
дукцию \Мгага$ ОЕ ТНе Соаз (МЮ, 
ВаЧеТесв и т.п.) на территории СНГ. 
В любом случае, зайти на ее сайт и 
почитать подробности явно не поме- 
шает (млм. загдопа.ги). 


Давно играю в Ргоес! 1.С.1. (| 'ат 
д0тд п) и не могу пройти 7 мис- 
сию (1-ая миссия зимой). Прохожу 
вертолет, и тут меня, где бы я ни 
находился, отправляет к создате- 
лю танк (2-ой по счету, возле до- 
ма, возможно, ракетница?). У мо- 
его друга та же проблема. Нер! 
Макк Х. 

Если я правильно понял, то ты го- 
воришь про миссию, где сбивают 
твой вертолет? Все делается очень 
просто: проходишь вертолет (где 
Аня тебе говорит, мол, зафиксиро- 
ван вертолет и т.д. и т.п.), потом 
идешь дальше (очень аккуратно), за- 
мечаешь солдата. Еще аккуратнее 
его снимаешь и идешь дальше, тихо 
вырезая всех попадающихся под ру- 
ку. Главная фишка этой миссии — 
не поднять тревогу. Если подни- 
мешь, тогда в тебя и начнет стре- 
лять БМП. 


Играю в Мах Раупе. По-моему я 
его уже почти прошел, но уже не- 
деля, как застрял в одном месте 
— эпизод 3, сцена 8. Убегает, ко- 
роче эта баба блатная по лестни- 
це к вертолету. Появляются на 
крыше несколько парней, желаю- 
щих моей смерти. Я их валю и... 
все. Все двери закрыты. Вертолет 
через минуту улетает, заодно и 
меня расстреливая. Сначала я ду- 
мал, что надо эту высокую баш- 
ню/вышку/антенну скинуть на вер- 
толет, но нет. Перестреливаю два 
троса, а она как стояла, так и сто- 
ит! Ацодоог. 

Ты все правильно думал — вышку 
нужно скинуть на эту "блатную бабу" 
в вертолете. После того как перест- 
релил два троса, нужно выстрелить 
разок-пдругой в саму вышку. Она и 
повалится прямо на вертолет. 
Нарру Епа. 


У меня вопросы по РаНощ 1. Ка- 
тя говорит, что умеет обращаться 
с метательными ножами и пуле- 
метами. Но когда я даю ей пуле- 
мет, она говорит, что не может его 
использовать. Может, это ошибка 
локализации? Какое оружие мо- 
жет использовать Катя, Ян, Тойхо, 
кроме того, которое у них есть, 
когда они вступают в мою коман- 
ду? Для чего нужны белая бутыл- 
ка, похожая на флакон из-под 
шампуня, пиво, книжка с черной 
кошкой на обложке? Как самому 
делать суперстимлоки? Какое са- 
мое мощное оружие в игре и где 
его взять? Алексей. 

Катя не умеет пулеметом пользо- 
ваться (ножи ей в самый раз). Яну 
давай пистолет, пистолет-пулемет 
или винтовку. Тайхо (вообще-то он 
Туспо, то бишь Тичо или Тайчо, но 
никак не Тайхо — трижды позор на- 
шим “лоКализаторам") давай вин- 
товку. "Бепая бутылка“ (алкоголь, 
ликер), пиво — с помощью них мо- 
жешь понизить навыки какого-ни- 
будь жителя, чтобы он хуже замечал 
ваши неудачные попытки чего-пибо 
у него своровать. Если используешь 
на себя — теряешь 1 РЕ (Регсерйоп 
("Восприятие"), в переводе ее вроде 
окрестили "мудростью") за каждую 
выпитую бутылку, потом РЕ со вре- 
менем снова восстанавливается до 
нормальных значений. Книжка 
("Саг$ Рам Мадатте") в первом фо- 
ле не нужна. А вот во втором может 
пригодиться;), но это уже другой 
разговор. Самая мощная пушка это 
Сапа Газег — получишь ближе к 
концу игры. Еще можно назвать 
Аеп Вазег, но он не всегда попада- 
ется (секретное место ЦРО Сгазв 
це). 


Вопрос по игре Горький-18: 
Мужская работа. На крыше музея 
я всех убил, и меня обрадовали 
тем, что вертолет не прилетит и 
надо искать лабораторию само- 
стоятельно. Я нашел красную кар- 
точку, спустился вниз, воткнул в 


столб с мониторами, и на меня на- 
пали монстры, ну я их и замочил. 
Но когда я подошел к выходу, пол- 
ковник Васин сказал, что надо 
найти еще один матричный диск 
(один я уже нашел), про который 
говорилось в записке. Я вернулся 
обратно на крышу, походил и на- 
шел какую-то будку, подошел к 
ней, а оттуда мужик кричит: "Не 
подходить, а то все взорву!" А ког- 
да к ней подходишь, раздается 
"БУМР и в эту каморку не войти. 
Что делать? 

Сначала ты должен найти на этой 
крыше еще одну карточку, затем иди 
в музей (к терминалу), вставь кар- 
точку и выходи на улицу. Не обра- 
щай внимания на мужика, так надо 
по сюжету. Хотя если захочешь, мо- 
жешь взять его с собой: кинь ему га- 
зовую гранату в каморку, и он успо- 
коится. 


Вопрос по русской локализации 
“Старкрафта” от "Фаргуса": В име- 
ющейся у.меня версии на уровне 
“Революция” (там, где Рейнор 
встречает Керриган) отсутствует 
мост между полуостровом с туре- 
лями и остальным миром, а это 
единственный путь. Подскажите, 
пожалуйста, как можно исправить 
сей глюк — отредактировать ли 
карту уровня (как и где?), пропат- 
чить ли (чем?). Варианты с читами 
и сохраненкой пробовал — рабо- 
тают, но это мне невкусно. На 
Э{агсгаН.ги ответа не нашел. Помо- 
гите, если знаете как. Куадга 

Ты можешь пойти 3 путями: 

1. Переустановить Загсгай и ска- 
чать патч НИрУАмммагдиз. соуса 
рирАлем.рир3Зуре {4=168&9=3& 
эНом/=2, или смотри патч на Фаргу- 
совских дисках. 

2. Попробуй переписать ресурсы 
пятой миссии из английской версии 
(их, правда, сначала нужно извлечь 
прамемеег-ом...). Должно сработать. 

3. Взять лицензионный стариков- 
ский диск. 


В игре Х-сот, когда набираешь 
больше 2 млрд $, то компьютер пи- 
шет, что у вас слишком много де- 
нег. И на следующий день выпол- 
зает сообщение, что у вас $2 млрд 
и вы должны за день выйти из ми- 
нуса. Если выйти из минуса не 
удастся, то вы проиграете. Как 
этого можно избежать? И если 
есть пароли, напишите, пожалуй- 
ста. АПуот. 

Глючок-с, известный причем. 
Выйти из минуса можно, немного 
поработав "скальпелем". Так что бе- 
ри руки в ноги и ищи шестнадцате- 
ричный редактор (смотри прошлые 
“ВР” №№ 6, 7, 8'2001 года , статьи 
серии "Ломать не строить"). Значит, 
запускаешь его и открываешь файл 
сохраненки. 

Например, если ты сохранил игру 
в первый слот, заходишь в папку 
“Сате_1" и открываешь файл 
"исоб.дае. 

Поменяй первые байты на 64 64 
64 64 00 00 00 00... — получишь 1.6 
млрд рублей. Только перед экспери- 
ментами файл не забудь куда-ни- 
будь сохранить — вдруг чего-нибудь 
не того нахимичишь.). 


Помогите, пожалуйста, разо- 
браться с игрой Пека Рогсе апд 
\М/агтог. Включаю я стратегию, и 
туг она заедает. Причем этак 5 
раз. Я уже вскипел. Думал, винче- 
стер исковеркал этой игрой. Но 
все обошлось. Почему она заеда- 
ет постоянно? ОЦЕС. 

Кого она там "заедает"?;) Виснет, 
что ль? Первым делом проверь, со- 
ответствует ли конфигурация твоего 
компа указанной на обложке ком- 
пакт-диска. 

Пусть на обложках часто пишут 
лажу, но все же. Так вот, если твоя 
конфигурация хуже, чем "обложеч- 
ная" — в 90% случаев можешь за- 
быть про ПЕ: 1 МУ. Если такая же или 
лучшая — копай драйвера и сам СО. 
Может, именно эта версия на этом 
СВ глЮчит? 

Если версия рабочая, то крути 
драйвера — поставь самые свежие 
рля карточки и материнской платы. 
Если и это не поможет, тогда "в 
морг".:) Хотя можешь еще со мной 
связаться — п$_$пс@ тай.т, вме- 
сте подумаем над злобной траблой. 


Дайте адресок, откуда можно 
скачать прогу, чтобы игра тянула 
без диска (по типу Утиа! Оиуе от 
Раг Эюпе). 

Ты можешь скачать их отсюда: 
миилим@иа|-сагот.ги или млмм.дае- 
поп-юо15.сот. Также можешь зайти 
на млмм.ппт.ги, и внизу в окошечке 
поиска написать "Утиа! СО" — полу- 
чишь тучу ссылок. 


Есть ли коды для "Вангеров" и 
если есть, то какие? Как в них (в 
“Вангерах") зарываться в землю? 
Надо для этого специальное при- 
способление покупать или кнопка 
есть? №ще. 

Попробуй эти (вводить во время 
игры): Бо6Кедепед (бабки), Пос и- 
Да {можно ездить везде), идасва (по- 
вышает удачу), амощте! (увеличива- 
ет авторитет). Коды не проверял, по- 
сему "рабочесть" не гарантирую. 
Для зарывания в землю нужен "Кро- 
триг" (кнопки "Ноте" и "РдОп"). 


Давно купил Зузет Эпоск 2 
русская версия. Дошел я до 5-го 
уровня (5-я палуба “рекреацион- 
ная"). На этой палубе нужно было 
попасть в "спортивный" сектор и 
активизировать передатчик пере- 
дающей станции для подачи ра- 
диосигнала на землю. Так вот, об- 
лазил я всю пятую палубу, карту 
доступа в "спортивный" нашел и 
попал туда, проводку освещения 
починил, а вот код, который нужно 
ввести для активизации передат- 
чика, не знаю (нигде его не на- 
шел). В ПЦА в заметках пишется: 
“активизируйте передатчик кодом, 
скрытым в" то ли в бассейне, то ли 
где? Не пойму. Подскажите мне, 
пожалуйста, какой код нужно вве- 
сти для активизации передатчика 
или где и как его найти? Хотелось 
бы закончить эту игру, т.к. когда 
заканчиваешь игру, получаешь ис- 
тинное удовольствие! Юрий. 

По всей палубе висят картины, и 
если нажимать действие — меняет- 
ся картинка, видел? Так вот среди 
изображений попадаются цифры. 
Картина с кодом четыре, первая и 
последняя выделены кавычками, ну 
а две средних двухзначных путем 
перестановки подберешь. 


В ирухе "Аллоды 3: Проклятые 
земли" застрял в самом начале. 
Не могу убить вожака волков. 
Вспугнуть кабанов не получается. 
И коды, коды, коды. 

Кабанов надо искать на юго-вос- 
токе от волчьего логова (просто при- 
близься к пасущимся там “свин- 
кам"). Там есть по паре кабанов с 
обеих сторон, так что откуда ни по- 
дойди — кого-нибудь да и спугнешь. 
А с вожаком — бэкстаб, бэкстаб и 
еще раз бэкстаб (удар сзади). 


Я почти фанат РаПоц  2:)) Но вот 
недавно я услышал краем уха о 
возможности ти®рауег. Правда 
ли то, что есть некий патч, позво- 
ляющий играть по сети? И если 
есть, то где его можно взять? Буду 
очень благодарен за ответ, даже 
отрицательный. #7его_# 

Нич-ч-чего про такой патч не слы- 
шал. Это, конечно, не означает что 
его нет, но если бы этот патч суще- 
ствовал и был бы достаточно качест- 
венной разработкой, то наверняка 
бы где-нибудь да и засветился. Со- 
ветую поиграть в Раю Тасйс$ — 
там весьма грамотный мультипле- 
ер, да и сингл неплох (для любителей 
Райош, разумеется;). 


Как в Оцаке2 ставить ботов? 
(ада Боь, ехес Бо и т.д. не помога- 
ет). Думаю, надо прописать что-то 
в сопйд'е. 

Почитай хелпы и мануалы для бо- 
та... просто для каждого бота свой 
способ загрузки в консоли. Сначала 
надо загрузить мод, например, дате 
Бо (где Бо имя папки, в которой ле- 
жат боты), а потом — как в хелпе на- 
писано. 


Николай "Мекку" Щетько 
(пскку@\Бу) 

Никита Щетько АКА Рак 
(пКз_эпс@ тай.ти) 
Зйег!Мап 
ЗНе{Мап@ Бу 
мап_депиз 

№ап_депии$ @тай.ги 


Как в УЛлао\з 9Х объединить 
жесткие диски, если один “винт” 
разбит на два ипи больше? 

Можно поступить радикально — 
зК-ом, загрузившись с диске- 
ты/компакта, заново переразбить 
веник. При этом вся информация на 
разделах улетит в тартарары. Так 
что такой вариант часто неприем- 
лем. Для того чтобы объединять, из- 
менять объем погических дисков и 
т.п. в УЛП9Х/2000/\ТИХР (и не только 
в этих ОС) без потери информации, 
на них существует специальная 
*приблуда” Рай опМаодю (последняя 
версия 7.0, официальный сайт здесь: 
Юйру/ллми.роммегциезЕ сот, ну а ска- 
чать можно отсюда: ИНр//Итс2. мат. 
сопИраШралмо/. Перед использо- 
ванием проги нужно внимательно 
прочитать доки. Существуют, конеч- 
но, и аналоги, но "РМ" — самая по- 
пулярная. 


Я слышал, что в новой винде 
\УИпдо\$ ХР есть такая фишка: 
чтобы копировать на СО-В\, СО- 
В, не нужно специальных про- 
грамм, а просто берем и перетас- 
киваем данный файл в каталог пе- 
реписывающего СБ-привода. 
Правда ли это? И можно ли дан- 
ную фишку перетащить в УЛпдом!$ 
98, 2000, МЕ? Роман. 

Да, в ХР есть такая фишка, хотя 
по функциональности ХР-шная пи- 
салка явно проигрывает специаль- 
ным программам для записи (Мего 
Вита, Еазу СО Сгеаюг и т.п.}. В 
предыдущих виндах можно поста- 
вить специальные — драйвера 
(РиесКСО, например), которые поз- 
волят отформатировать ВМ/-диск та- 
ким образом, чтобы работать с ним, 
“как с дискетой" (формат ЦОР). Но 
это уже совсем другая тема. 


Какие компании известны хоро- 
шим качеством локализации игр в 
жанре ВРС? Алексей. 

Никакие. Почти любой пиратский 
(да и официальные локализации бы- 
вают нередко не выдающегося каче- 
ства) перевод — лотерея. Посему до- 
говаривайся с продавцом заранее о 
возможности обмена, а пучше — иг- 
рай в английские оригиналы. Хоть со 
споварем — язык подучишь)). 


Если можете, объясните, что 
значит КЬрз и \У90 в характеристи- 
ке модема и что еще нужно учесть 
при покупке модема (не внешне- 
го!)? Роман. 

Характеристика Кьрз (КйоБи Рег 
Зесопа) показывает максимальную 
(в теории) скорость передачи/при- 
ема данных вашим модемом. Высо- 
кий показатель КЬр$ (например, при 
соединении в 4.8КБрз средняя ско- 
рость скачки файлов будет 4700- 
5000 байт в секунду). М90 — прото- 
кол, позволяющий устанавливать со- 
единения по телефонным линиям с 
высокой (более 56К) скоростью. При 
покупке внутреннего модема стоит 
учесть его марку (традиционно счи- 
таются "хорошими" из дорогих моде- 
мов Сухе! и Ч.$. РоБойс$, а из деше- 
вых — Асогр и Ее), чипсет, на ко- 
тором он построен (ВосК\мей, 
Моюгоа ег.). Кроме этого, для 
внешних модемов стоит обратить 


Пишет тебе почти “новичок” в 
мире игр на Зопу РауЗ{аНоп. 

У меня появилась огромная 
проблема: купил б/у приставку и, 
поиграв около месяца, она слома- 
лась. Так вот, не могли бы вы под- 
сказать, где можно купить новые 
или б/у запчасти к приставке? Га- 
зеты я уже смотрел, там нет. 
Спрашивал у своих друзей, они 
тоже не знают. Надеюсь, вы мне 
поможете, а то “ваш читатель” 
Сергей в скором времени совсем 
устанет от скуки. Заранее огром- 
ное спасибо. 

Эх, Серега. Сочувствую я тебе... 
Вообще приставку лучше брать не 
б/у срук, а в магазине. Конечно, это 
стоит немного дороже, но зато при 
покупке РЗХ в магазине на нее да- 
валась бы гарантия, и в случае, ес- 
ли бы приставка сломалась, ты бы 
смог потребовать ее замены на 
другую. 

Что же касается запчастей — на- 
пиши объявление в разделе Пер на 
нашем сайте \умми.пезюг.луизК.Буму 


* 


внимание на форму (чтобы не грея- 
ся сильно при работе, устойчиво 
стоял на "скользкой" поверхности) и 
копичество индикаторов (в просто- 
народье — лампочек) — чем их 
больше, тем точнее вы сможете оп- 
ределять тонкие параметры работы 
модема. Неплохая статья по выбору 
и настройке модема есть вот тут: 
НЕрульбер.ппа.п/оглодейту. Вт. 


Привет, моя любимая газета, 
которую я постоянно читаю. Пи- 
шет вам Сергей из города Пинска 
(Бреская облость), а вынудила ме- 
ня написать одна проблема — у 
меня на компе пишущий СО-ВОМ 
(8х8х32), и я хотел бы записать на 
диск музыку в формате .сда, одна- 
ко программа (для СО-ВМ/, кото- 
рая у меня стоит, не позволяет 
этого сделать. 

Вопросы: 

1) Может, вы знаете названия 
таких программ? 

2) Где их можно скачать? 

3) Может, вы знаете такие про- 
граммы, которые переделывают 
„тр3З, мау (и др.) в формат .сда 
(типа АидюСгаБЪег только наобо- 
рот). Где их скачать? 

Отвечаю по порядку: 1} Мо 
Вито ВОМ 5.5.4.0 (-11МВ), Рохю 
Еазу СО Сгеаг 5.02(?) (-120МВ). 2) 
м/м. пего.сог,  \/МАУ.гОхю.сопт + 
м’агег-ы (списки на ппт.ги):3) Зачем 
тебе такое счастье? Вышеуказан- 
ные проги (в МАпХР есть даже встро- 
енная в МефаРауег такая примоч- 
ка) делают все в пучшем виде. Р.5. 
Мы все когда-то начинали...:) 


Я случайно услышал про какую- 
то программу, которая ломает па- 
роль за пару часов! Я хотел бы уз- 
нать, что за программа и помает ли 
она пароль, если файл заархивиро- 
ван??? Просто я создал свою пап- 
ку и заархивировал ее и пароль по- 
ставил, а его забыл, а в палке все 
мое, начиная с ботов новеньких за- 
канчивая фотками! $ТОАМ 

Я так понял, тебе нужно снять па- 
роль с архива? Есть много прог для 
этого дела, для каждого формата — 
своя (например, Адуапсед ВАН 
Раззмога Весоуегу для НАР-овских 
архивов). Насчет двух часов — это, 
конечно, сильно преувеличено (чи- 
тай: надули тебя) — в течение этого 
времени пароль, созданный абсо- 
лютно сумбурным образом (какой- 


нибудь НХН9З1ЕЕбО), подобрать ни- 


как не получится (подбор перебо- 
ром). А вот, простой пароль (типа 
ООС, ЗЦМ, ААААА и т.п.} можно с 
помощью этих программ подобрать 
и быстрее (подбор по споварю). 


Где можно найти драйвер (рус- 
ский) для видеокарты АЗЦ$-3800 
16М видеопамяти на базе ЗО-ус- 
корителя РАМА ТМТ2 (на сайте 
ази5.по нет) и русское описание? 

Не совсем просекаю, что в твоем 
понимании “русский“ драйвер (рос- 
сияне драйверов собственных вроде 
бы еще не пишут), но референсный 
драйвер для всех карт п\У&а 
"Оеюпаюг" (самые разные версии, 
включая последние (ХР)) можно ска- 
чать туг: ВНру/Амимм.Запемизг/Чоми- 
юад/димегь/пмс ла). 


или дай объявление в нашей газете, 
может быть, кто-нибудь и откликнет- 
ся... 


Есть ли коды на Несога о! 
104053 Маг на ОС? 

Есть, но только для бате Знак. 
Смотри на 
млм. спеасс.соп/ас/гомМЛаос, Пит. 

Вообще, мы планируем открыть 
рубрику о кодах к приставочным иг- 
рам. Рубрика появится в ближай- 
ших номерах ВР. 


В последнем номере вашей га- 
зеты вы писали о таких прогах- 
эмуляторах Р$ и РС, как Веет, 
\У@$, еРЗхе. Вопрос: где их мож- 
но достать? Ве$-Оос и Ог.Зопс. 

Неплохой сайт об эмуляторах 
млмлм.готоу.пеё, а вообще набери в 
любом поисковике слово “эмуля- 
тор", он тебе выдаст много ссылок 
на эмуляторные сайты. 
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Часть 2. Непредвиденные . 
обстоятельства. 


Гордон Фриман очнулся в полураз- 
рушенной лаборатории минут через 
двадцать после аварии. Лаборато- 
рия выглядела так, как будто в ней 
произошло сражение с использова- 
нием гранатометов, огнеметов и 
сварочных аппаратов — по всей ла- 
боратории валялись обломки от спе- 
ктрографа, кирпичи, отколовшиеся 
от потолка, стены были оплавлены и 
покрыты черной копотью. Из верх- 
него основания спектрографа тор- 
чали провода, и по ним пробегали 
электрические разряды. Главный 
анализирующий порт, где находился 
минерал, был засыпан обломками. 
Фриман не понимал, что с ним про- 
изошло и действительно ли он пере- 
носился в какие-то неизвестные ме- 
ста и видел монстров, напугавших 
его до смерти. Одно было ясно — 
нельзя сидеть в лаборатории среди 
руин и ждать неизвестно чего, надо 
выбираться. 

Фриман попытался подняться, но, 
опершись рукой на металлический 
пол, отдернул руку — пол был под 
током, не очень сильным, но все 
равно чувствовалось. Тогда Фри- 
ман, оглядевшись, взял кусок кир- 
пича и, опершись на него, поднялся 
на ноги. После взрыва дверь оказа- 
лась открыта, и Фриман вышел из 
разрушенной паборатории. В ком- 
натке, где он оказался, дверь откры- 
валась после сканирования сетчат- 
ки глаза, но Фриман не мог открыть 
дверь — сетчатка его глаза не была 
в базе данных систем безопасности 
корпорации "Черная Месса". Двери 
с такими замками могли открыть 
только некоторые ученые и охран- 
ники, имеющие соответствующие 
полномочия, а два помощника, впу- 
скавшие его в лабораторию, пре- 
вратились в кучу мяса. Гордон ока- 
зался в ловушке. "Черт тебя побе- 
ри!" — в бешенстве закричал Фри- 
ман, сильно стукнув ногой по двери. 
Сканер был оторван от стены и ви- 
сел на двух болтах. Стоило попы- 
таться. Гордон заглянул в сканер и 
нажал кнопку. Несмотря на неис- 
правность внешне, глаз Фримана он 
отсканировал нормально. Сканер 
запищал, что-то начал выводить на 
дисплей и отключился, разбросав 
во все стороны искры. "Ну, все, это 
конец", — в отчаянии подумал Фри- 
ман, но вдруг раздался сигнал и, о 
чудо, дверь начала открываться. 
Сначала она открылась сантимет- 
ров на двадцать, затем останови- 
лась и поехала обратно закрывать- 
ся. "Эй, куда!?", — закричал Фри- 
ман, после чего дверь опять остано- 
вилась, словно услышала замеча- 
ние, и все-таки открылась. Путь был 
свободен. - 

Прямо перед дверью сидел доктор 
Стелли, чудом успевший убраться из 
комнаты управления, и пытался от- 
качать охранника. Гордон подошел к 
нему: 

— Что сним? 

— Взорвалась емкость с хлорис- 
тым водородом, и он надышался им, 
— ответил Стелли, делая охраннику 
искусственное дыхание, — не знаю, 
выживет он или нет. 

— Надо сделать укол атропина, — 
сказал Гордон, взяв в руки аптечку, 
лежащую рядом, и достав оттуда не- 
большой шприц. 

— Смотри осторожнее, как бы 
этот атропин не убил его, — преду- 
предил Гордона доктор. 

Через секунду игла шприца вошла 
в руку охранника, и 5 мг атропина 
оказалось у него в крови. Доктор 
Стелли пощупал пульс и продолжил 
делать искусственное дыхание. 

Через минуту охранник пришел в 
себя и с помощью Фримана и Стел- 
ли поднялся на ноги. Увидев, что ох- 


виртуальные радо 


ранник жив, Степли немного успоко- 
ился и спросил: 

— Ну, как ты? 

— Хреново, голова болит, как по- 
сле большой пьянки. 

— У нас тут нечто посерьезней, 
чем пьянка, — вмешался Фриман, 
— вся лаборатория разнесена к 


черту. Удивляюсь, как еще половину ` 


всего комплекса не развалило. 

— Может и развалило, — сказал 
Стелли, — тут такое было... Не знаю, 
Гордон, как ты в лаборатории умуд- 
рился выжить. 

— Яи сам не знаю. Наверное, ми- 
стика. А если учесть то, что я видел, 
то это точно мистика. 

Доктор Стелли завопновался: 

— А что, что ты видел? 

— Там это... В общем, не знаю. 
Скорее всего, пока я был в отключ- 
ке, приснилось всякое. Ну, это не 
важно, надо убираться отсюда. 

С этими словами Гордон встал и 
пошел по коридору. Охранник с док- 
тором тоже пошпи, но охранник, сде- 
лав пару шагов, ойкнул, схватился 
за живот и сел на пол. Гордон оста- 
НовилСя: 

— В чем дело? 

— Не знаю, — тяжело прошептал 
охранник, — у меня легкие сводит, 
не могу двигаться. 

— Вот черт, — с раздражением 
сказал Фриман, — Ладно, оставай- 
тесь’ пока тут. Я пойду наверх, по- 
смотрю все. Как сможете идти — 
выбирайтесь немедленно. 

С этими словами Гордон развер- 
нулся и пошел по коридору. Все бы- 
ло разбито и разрушено — компью- 
терные панели валялись на полу, 
большая часть труб оторвалась от 
потолка, повсюду лежали куски шту- 
катурки и стекла. Дверь к лифту бы- 
ла почти полностью завалена об- 
ломками вентиляционных труб, 
упавших сверху, но Фриман умуд- 
рился пролезть между ними и зайти 
в лифт. К счастью, лифт не постра- 
дал от аварии, и Фриман добрался 
наверх без проблем. И вот, когда 
Фриман вышел из лифта, он увидел 
нечто странное, похожее на то, что 
он видел в лаборатории. На выходе 
из лифта стояли три эксперимен- 
тальные тепепортационные установ- 
ки, работавшие при помощи ано- 
мального минерала. По идее в та- 
ком аппарате должна быть светяща- 
яся сфера, которая и переносила 
предметы из одной установки в дру- 
гую. но когда Фриман подошел к 
ним, сферы вспыхнули, и вместо них 
появились какие-то твари, которых 
Фриман раньше не видел. С виду 
они напоминали не то пауков, не то 
крабов. Круглое тело грязно-белого 
цвета, несколько лап... Откуда они 
появились? Кроме всего прочего, 
эти крабы оказались очень агрес- 
сивными — как только Фриман по- 
дошел к аппарату, один из них как 
бросится на стекло. Гордон от неб- 
жиданности чуть не отпрыгнул на- 
зад, но, увидев, что эта тварь не вы- 
лезет, пошел дальше, постоянно ог- 
лядываясь назад. Что же это за су- 
щества? Откуда они взялись? Фри- 
ман не находил ответа на этот во- 
прос, но был уверен, что вся авария 
связана с аномальным минералом. 
Но каким образом? Вопрос этот ос- 
тавался без ответа. 

Мысли Фримана были прерваны в 
тот момент, когда он вошел в комна- 
ту управления — спектрограф, как 
оказалось, еще подавал признаки 
жизни. Через окошко в лабораторию 
неожиданно влетел луч плазмы. Ес- 
ли бы Фриман вошел в комнату на 
секунду раньше, то он превратился 
бы в горку пепла. Но, волею судьбы, 
Гордон уцелел, а плазменный луч, 
влетевший в комнату, попал в стену, 
проделав там здоровенную дыру. 
"Надо быть осторожнее", — сказал 
Гордон сам себе, и в этот момент 


другой луч разнес на части компью- 
терную панель. Глядя на это, Гордон 
понял, что луч может попасть куда 
угодно и, убедившись, что спектро- 
граф на мгновение успокоился, сде- 
лал кувырок в сторону двери. Как 
оказалось, вовремя — прогремел 
взрыв, и компьютер, стоявший око- 
ло двери, взорвался. Осколки удари- 
лись о скафандр Фримана и отлете- 
ли, как горох от стены, но если бы 
Фриман не удалился от него, оскол- 
ки могли бы нанести серьезные ра- 
ны. Возможно даже фатальные. 

Успешно добравшись до двери из 
комнаты управления, Гордон пролез 
через разбитое стекло и, в послед- 
ний раз посмотрев на покорежен- 
ную комнату, двинулся дальше. Но 
неприятности на этом не закончи- 
лись. Едва Фриман вышел из комна- 
ты управления и прошел до коридо- 
ра с оптическими трубами, где-то 
прогремел взрыв и весь сектор "С" 
затрясся. От такой встряски одна из 
оптических труб треснула, и крас- 
ный луч лазера вылетел за пределы 
трубы. Мощность лазера была на- 
столько велика, что упавший на пол 
металлический шкаф был разрезан 
пополам лучом, который не контро- 
лировался никем и выжигал на про- 
тивоположной стене беспорядочные 
черные линии. Фриман в нереши- 
тельности остановился, не зная как 
быть, но увидев, что луч направился 
в потолок и остановился, решил, что 
надо бежать сейчас. 

Пригнувшись. он пробежал под 
лучом, и решив, что опасность от 
лазера миновала, быстрыми шага- 
ми пошел дальше, но вдруг оптичес- 
кая труба опять треснула и луч па- 
зера оказался буквально в милли- 
метре от Гордона. Послышался сиг- 
нал о повреждении, а в подтвержде- 
ние тому на скафандре осталась по- 
лоска расплавленного металла. Тут 
Гордон заметил охранника, лежа- 
щего на полу прямо на пути лазера. 
Он был еще жив, Гордон видел, как 
двигалась его рука. Лазер прибли- 
жался к нему. Гордон на секунду 
растерялся, не зная, что делать, но 
потом решил оттащить его назад и 
уже рванулся к нему, как в этот мо- 
мент луч лазера прошел через ох- 
ранника, разрезав его на две части. 
Рука охранника дернулась в послед- 
ний раз, после чего навсегда оста- 
новилась. У Фримана нервы не вы- 
держали такого зрелища, и он от- 
вернул голову и закрыл глаза, что- 
бы не видеть этого. Тело его покры- 
Лось холодным ПОТОМ, НОГИ ПОДКОСИ- 
лись, и он схватился рукой за стен- 
ку, чтобы не упасть. Возможно, он 
простоял бы так очень долго, но 
увидел, что лазер приближается к 
нему, двигаясь по старой траекто- 
рии по второму кругу. Это застави- 
ло Фримана собраться силами и 
пробежать опасный коридор до лиф- 
та. 


Лифт, который поднимал на верх- 
ний уровень, был поврежден, и 
сколько Гордон ни нажимал на кноп- 
ку, лифт не ехал. Пришлось подни- 
маться по лестнице, которая злове- 
ще скрипела, грозя в любую минуту 
оборваться. Но все-таки благопо- 
лучно добравшись до верхнего уров- 
ня и выбив стекло железякой, кото- 
рую подобрал по пути на всякий слу- 
чай, Гордон выбрался наружу. 

Верхний уровень лаборатории не 
сильно пострадал при аварии, про- 
сто отключилась электроника, кое- 
где на стенах появились трещины. 
Фриман огпядепся кругом и уже на- 
правился по коридору к выходу, как 
вдруг успышал выстрелы. 

Фриман схватил железяку по- 
крепче и со всех ног бросился к то- 
му месту, где была пальба. Добежав 
до конца коривора, он увидел охран- 
ника, стреляющего по... Кто это?! 
Прямо на охранника двигался 
монстр, слегка напоминавший чепо- 
века. Он был весь в крови, голова 
представляла собой бесформенный 
кусок мяса, руки были похожи на 
ветки деревьев. Но самым стран- 
ным Фриману показалось то, что на 
нем был... белый халат профессора. 
Как он оказался в этом халате? Вре- 
мени на размышление не было — 
монстр приближался все ближе и 
ближе. Охранник всаживал в него 
пулю за пулей, а тот словно ничего 
не чувствовал и продолжал прибли- 
жаться. Вскоре вместо выстрела 
раздался глухой щелчок — у охран- 
ника закончились патроны и он за- 
мер в растерянности, а монстр был 
уже в двух метрах. Возможно, он бы 
убил охранника, но Фриман, выйдя 
из состояния нерешительности, под- 
бежал к нему и со всей силы ударил 
по голове металлическим прутом. 
Монстр не выдержал: такого удара и 
зашатался. Второй удар по торсу 
свалил его на пол, как оказалось, на- 
всегда. 
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Охранник стоял с пустым пистоле- 
том в руках, глядел то на мертвого 
монстра, то на Фримана и, видимо, 
хотеп что-то сказать, но был не в со- 
стоянии. Фриман отбросил в сторо- 
ну железяку, испачканную какой-то 
желтой слизью, перемешанной с 
кровью, и подошел к лежащему на 
полу неподвижному монстру, чтобы 
рассмотреть его поближе. Да, от ви- 
да такого существа любой человек 
мог бы получить инфаркт, настолько 
оно было страшным. На груди был 
разрез от горла до пояса, и из этого 
разреза во все стороны торчали 
внутренности. Даже Гордону, хотя и 
он и привык ко всяким зрелищам за 
время учебы в университете, стало 
не по себе. Он на секунду закрыл 
глаза, сделал пару вздохов, после 
чего снова открыл глаза и продол- 
жил изучать тело монстра. Внима- 
ние Гордона привлекла голова. На 
ней не было ни глаз, ни рта, ничего. 
Но все-таки эта голова что-то напо- 
минала. Гордон никак не мог вспом- 
нить, где он уже такое видел. 

Мысли, протекающие в голове у 
Фримана, были прерваны голосом 
охранника, который немного отошел 
от пережитого шока: 

— Это... Это они. Они превраща- 
ют людей... в этих монстров'.. 

Гордон повернулся: 

— Кто они? Кто превращает лю- 
дей в монстров? 

— Те существа... Они прыгают лю- 
дям на голову, и чеповек превраща- 
ется в такое чудовище. 

И тут Гордон вспомнил... Те са- 
мые крабы, которые появились в те- 
лепортационном аппарате. 

На голове монстра было отчетли- 
во видно круглое тело грязно-белого 
цвета и шесть лап, сросшихся с те- 
лом. Каждый. на кого прыгал такой 
краб, превращался в монстра, кото- 
рый затем убивает всех, кого видит. 
Фриман еще раз посмотрел на тело, 
покачал головой и сказал: 

— Плохо дело. Совсем плохо. 

— Почему плохо? — спросил ох- 
ранник, хотя и сам прекрасно знал 
это. 

— Почему? Сколько людей рабо- 
тает в Черной Мессе? 

— Тысяч двадцать. 

— Вот именно. На каждого прыг- 
нет такой краб, а нам придется спра- 
виться с двадцатью тысячами полу- 
чившихся монстров. Еще объясне- 
ния нужны? 

Охранник побледнел, выронил из 
рук пистолет и стал к стене, ухватив- 
шись за нее руками. Фриман глянул 
на него и сказал: 

— Да ты не спеши ронять писто- 
лет, нам еще от всяких тварей отби- 
ваться надо. 

Но охранник не воспринял его 
слова и продолжал стоять, бессмыс- 
ленно глядя на труп монстра. Тогда 
Фриман поднял пистолет и подошел 
к охраннику: 


ИПуаи одна за другой выпетали из ствоаов и 
попадали в бесформенные тела монстров. 
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— Ты главное не волнуйся! Этих 
крабов наверняка немного. И не ду- 
маю, что каждый человек просто 
так отдастся на превращение в мон- 
стра. А мы, если поторопимся, то 
сможем смотаться отсюда, пока эти 
крабы не добрались до нас. Согла- 
сен? 

Охранник перевел взгляд на Фри- 
мана. Ученый выглядел очень уве- 
ренно, и это взбодрило охранника: 

— Ты прав. Сматываемся отсюда 
скорее. 

— Вот и отлично, — обрадовался 
Гордон. — Держи пистолет и смотри 
в оба. Увидишь монстра — стреляй 
-без предупреждения. 

— Хорошо. Всех перестреляю. 

С этими словами он вставил в пи- 
столет новую обойму, и они с Фри- 
маном направились на выход. По 
пути Фриман подобрал полуавтома- 
тический пистолет Глок-18, выро- 
ненный другим охранником, и те- 
перь Фриман окончательно заря- 
дился оптимизмом и уверенностью 
в том, что их приключения скоро за- 
вершатся. Но ни Фриман, ни охран- 
ник не знали, что это было только 
начало. 

Через десяток метров Гордон с 
охранником вышли в длинный кори- 
дор, в конце которого стояли два 
монстра, заставившие их остано- 
виться. Монстры сразу увидели их и, 
не медля ни секунды, направились к 
НИМ. 

— Ну чо, покажем им, на что мы 
способны? — спросил Гордон. 

— Акак же! — воскликнул охран- 
ник, подняв пистолет. Монстры про- 
должали приближаться, не зная, чем 
это для них закончится. 

Раздались выстрелы, и коридор 
осветился вспышками. Пули одна за 
другой вылетали из стволов и попа- 
дали в бесформенные тела монст- 
ров. Пальба продолжалась несколь- 
ко секунд, после чего монстры, не 
выдержав огневого шквала, тяжело 
свалились на металлический пол. Но 
такая стрельба не могла не сказать- 
ся на количестве боеприпасов. Фри- 
ман достал обойму и с горечью за- 
метил, что у него осталось всего 
пять патронов, а охранник, пробе- 
жав рукой по карманам, сказал: 

— Черт побери, патроны закончи- 
ЛИСЬ. 

— А я всегда говорил на трени- 
ровках — никогда не разбазаривай 
патроны понапрасну. Чем ты слу- 
шал? 

— Ладно, уже поздно. Патроны 
выстреляны. Надо сходить в разде- 
валку, там лежит пара обойм. 

— Ну, тогда идем, — сказал Гор- 
дон. 

Через минуту из раздевалки вы- 
шли два бесстрашных бойца с писто- 
летами наготове и, аккуратно при- 
крывая друг друга, пошли на выход. 
В холле никого не было — пустой 
стол, разбросанные по полу куски 
штукатурки и потрескивание элект- 
рических разрядов из разорванных 
проводов в компьютерных панелях. 
Гордон с охранником подошпи к две- 
ри и посмотрели друг на друга. Фри- 
ман начал первым: 

— Ну, вводи код. Я кода. не знаю. 

— Хе, — усмехнулся охранник, — 
думаешь, я знаю? 

— Да, вот попали, — с досадой 
проворчал Гордон, почесав затылок, 
— и что теперь будем делать? 

— Не знаю, — ответил охранник, 
— подожди, может, в компьютере 
есть код? 

С этими словами он подошел к 
столу, сел за клавиатуру и забараба- 
нил по клавишам. "Да, много же ты 
там найдешь", — пробормотал Гор- 
дон, но охранник, как ни странно, че- 
рез минуту радостно крикнул: 

—  Есты Давай  набирай! 
34816330, — продиктовал охранник, 
и Гордон ввел сказанный пароль. 
“Ну давай, давай", — мысленно про- 
сил Гордон панель сработать. Но ре- 
зультата не было. Гордон ввел па- 
роль еще раз, но результат был тем 
же. 

— Ну что? — спросил охранник. 

— Дохлый номер, — ответил Фри- 
ман, — не работает. 

Охранник озадаченно наморщил 
лоб, подумал и сказал: 


— Попробуй ввести 65009119. . 


Это старый пароль. Может, сработа- 
ет. 


Гордон ввел пароль, но дверь по- 
прежнему отказывалась открывать- 
ся. Охранник решил, что Фриман не- 
правильно набирает код, поэтому он 
сам подошел к двери и набрал оба 
кода. Дверь не послушалась и его. 
Гордон стоял рядом, упершись пле- 
чом в стену, и ехидно глядел на бес- 
полезные попытки охранника от- 
крыть дверь: 

— Что, не работает? 

— Да вот, не работает, — раздра- 
женно ответил охранник, — и что де- 
лать будем? 

— А может, попробуем русским 
способом? 

— Это как? — не понял охранник. 

— А вот так! 

С этими словами Гордон поднял 
пистолет и сильно ударил по панели 
рукояткой. Охранник глядел на Гор- 
дона с недоумением: 

— Не понимаю в чем смысл? 

— Русская техника без этого не 
работает, — пояснил Фриман, — 
может, и американская заработает? 

— А мне кажется, что не... — на- 
чал было охранник, но в этот мо- 
мент раздался взрыв и панелька от- 
летела с жутким грохотом. Но глав- 
ное — дверь начала открываться! 
Охранник не верил своим глазам. 
Фриман тоже удивился, но все-таки 
сделал вид, что всю жизнь так за- 
ставлял работать технику: 

— НУ, что я тебе говорил? — ра- 
достно сказал он и направился на 
выход. 

Однако радость его была недоп- 
гой. Когда он пролез под второй две- 
рью, то увидел профессора, стояще- 
го на платформе. Фриман сделал не- 
сколько шагов к нему со словами: 
"Что тут произошло?", но профессор 
быстро развернулся и с диким выра- 
жением лица заорал: 

— Нет! Назад! 

Гордон не понял, что он имеет в 
виду, но все-таки отошел обратно к 
двери. И вдруг платформа, на кото- 
рой стоял профессор, оборвалась и 
полетела вниз. Профессор успел 
схватиться за кабель, свисавший с 
потолка, но не удержался и, послел- 
ний раз закричав "Гордон!!", поле- 
тел вниз. Высота была не меньше 
тридцати метров... 

Фриман схватился за перила и 
глянул вниз. В темноте последний 
раз мелькнул белый халат профес- 
сора и исчез во мгле машинного от- 
деления. 

— Нем — закричал Фриман, но, 
поняв, что профессору уже не по- 
мочь, перевел взгляд на разрушен- 
ную платформу. Рельсы, по которым 
ездили поезда, были повреждены. 
На поезде выбраться из базы было 
невозможно. 

Охранник зашел на платформу и, 
посмотрев на разрушенные рельсы 
и платформу, сказал: 

— Да, дело плохо. 

— И ты не представляешь на- 
сколько плохо, — подтвердил Фри- 
ман, — давай-ка пойдем внутрь, ос- 
татки платформы тоже могут рух- 
нуть. 

Они зашли в холл. 

— Ну и что теперь делать? 

— Транспортная система уничто- 
жена, по ней не выбраться. Какие 
еще пути отсюда есть? 

Охранник подошел к карте, вися- 
щей на стене: 

— Смотри. Можно через систему 
сточных вод добраться до офисов, а 


оттуда на склад. Там на лифте про- 
беремся через служебный ход на 
поверхность. 

— Отлично. Не будем терять вре- 
мени. Пошли быстрее. 

И они отправились по пути, кото- 
рый указал охранник. Сначала пре- 
пятствий не было, если не считать 
небольшого завала около комнаты 
управления. Но все приключения на- 
чались, когда они вошли в сектор 
сточных вод. Фриман первым услы- 
шал странный писк и, под прикрыти- 
ем охранника, с пистолетом нагото- 
ве пошел посмотреть, что там такое. 
Фриман осторожно выглянул из-за 


угла, осмотрел коридор и, не обнару- 
жив ничего страшного, хотел крик- 
нуть охраннику, что все чисто и мож- 
но идти, но вдруг из коридора вы- 
прыгнуло что-то непонятное, похо- 
жее на собаку. Вернее на инопланет- 
ную собачку. Фриман не ожидал та- 
кого и, неслабо испугавшись, отпрыг- 
нул назад и уже нацелил на нее пис- 
толет, но почему-то остановился — 
эта инопланетная собачка выгляде- 
ла безобидно и даже смешно. Фри- 
ман опустил пистолет и подощел по- 
ближе. Охранник посмотрел на нее с 
недоверием и крикнул Фриману: 

— Гордон, не подходи к ней! Она 
ведь может и сожрать тебя! 

— Да вряд ли, — успокоил его 
Гордон, — она слишком маленькая, 
да и на вид очень уж безобидная. 

Собачка покрутилась вокруг, по- 
прыгала и подошла к Фриману. Фри- 
ман смотрел на нее, не зная, что и 
сказать. Зверь начал смотреть на 
Гордона десятком глаз, покрывав- 
ших все плоское "лицо", и вдруг как- 
то странно наклонился и начал изда- 
вать писк, который становился все 
выше и выше. Гордон не ждал ниче- 
го плохого, но когда писк достиг поч- 
ти самого верха, зверь выпрямился 
на своих лапах и... излучил такую 
ударную волну, что Фриман отлетел 
назад и с силой ударился о противо- 
положную стену. Хотя скафандр ос- 
лабил удар, Фриман взвыл от резкой 
боли, пронзившей все тепо. К счас- 
тью, охранник, поняв, что больше от 
“безобидной собачки" ничего хоро- 
шего ждать не следует, прицелился и 
нажал на курок. По длинным коридо- 
рам сточной системы прокатилось 


- Эхо от выстрела, вспышка на мгно- 


вение осветила комнатку. Пуля по- 
пала зверю прямо в голову. Во все 
стороны разлетелись капли желтой 


жидкости, видимо, заменявшей 
этим монстрам кровь. Зверь оказал- 
ся менее живучим, нежели мутанты, 
в которых превращали те крабы лю- 
дей, и сразу свалился мертвым. Ох- 
ранник глянул на неподвижное тело 
и выпустил в него еще одну пулю, на 
всякий случай, после чего подошел к 
Гордону и спросил: 

— Ну, как ты? 

— Да чтоб демоны разорвали эту 
тварь, — простонал Гордон, пытаясь 
подняться на ноги. Охранник взяп 
его за руку и помог встать, после че- 
го сказал: 

— Говорил я тебе, не пезь к этой 
твари. Сейчас можно ожидать чего 
угодно и от кого угодно. 

— Ну, туг ты был прав. Следую- 
щий раз буду осторожнее. 

— Ты хоть сможешь идти? 

— Смогу, не беспокойся. 

С этими словами Гордон поднял с 
пола свой пистолет, и они продолжи- 
ли свой путь к офисам. Благодаря 
скафандру, который вколол Гордону 
дозу обезболивающего, боль быстро 
утихла, и через несколько минут Гор- 
дон чувствовал себя как новенький. 

Пройдя по грязным коридорам и 
спустившись на грузовом лифте к 
складским помещениям, два бойца 
вышли в коридор, который должен 
был пересекать сточный канал, но 
сразу остановились. Мостик, по ко- 
торому можно было пересечь канал, 
был разрушен. Но главное — снизу 
доносились какие-то звуки, похожие 
на рычание. "Да, эти звуки ничего 
хорошего не сулят", — подумал Фри- 


ман и жестом показал охраннику, 
чтобы тот двигался вдоль правой 
стены, а сам пошел вдоль левой. И 
вот когда они были у самого края, 
Гордон глянул вниз... 

То, что он там увидел, заставило 
его заново вспомнить все, что он пе- 
режил за сегодня. На другой стороне 
канала стоял тот самый монстр, ко- 
торого он видел во время аварии в 
лаборатории, напоминавший кроко- 
дила с длинными красными щупаль- 
цами вместо пасти. По спине Фри- 
мана пробежали мурашки только от 
одного вида этого монстра. Фриман 
был не в состоянии смотреть на не- 
го и отошел назад. Лицо его покры- 
лось потом. Охранник, заметив со- 
стояние Фримена, завопновался: 

— Что там такое? 

Фриман ничего не ответил. Тогда 
охранник сам выглянул и, увидев 
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этого монстра, бегающего по плат- 
форме вдоль канала, поспешил 
отойти от края. 

— Что делать будем? — спросил 
Фриман. 

— Это единственный путь. При- 
дется замочить эту тварь. 

— Давай мочить, — пробормотал 
Фриман, все еще не отойдя от вос-, 
поминаний. 

Гордон с охранником аккуратно 
подошли к краю и нацелили пистоле- 
ты на монстра, бегающего туда-сю- 
да. "Давай!" — крикнул охранник, и 
опять начался огневой шквал. Пули 
одна за другой разрезали воздух и с 
глухим стуком вонзались в массив- 
ное тело монстра-крокодила. Пока 
монстр понял, в чем дело, полтора 
десятка пуль уже сидело под его 
бледно-коричневой шкурой и его 
желтая кровь начала заливать плат- 
форму. Монстр был не в силах со- 
противляться свинцовому граду и 
тяжело свалился, раскинув лапы во 
все стороны. 

Фриман внимательно посмотрел 
на упавшее тело и, убедившись, что 
оно больше не подает признаков 
жизни, успокоился и сказал: 

— Все. Помеха устранена. Теперь 
надо как-то пробраться на другую 
сторону. 

— И как ты собираешься это сде- 
лать? 

— Вплавь, — сказал Фриман и 
глянул на охранника с каменным 
выражением лица. 

— Ну ты шутник. Плыьть через 
сточную канаву? 

Фриман, не изменяя лица, утвер- 
дительно кивнул головой. 

— Нет, я не-а-а-а... — начал ох- 
ранник, но не успел ничего сказать, 
так как был сброшен Фриманом в 
воду. Послышался всплеск воды, из- 
вещающий о том, что охранник доб- 
рался до канала. Через секунду раз- 
дался следующий всплеск. Это плюх- 
нулся в воду Фриман, подняв в воз- 
дух огромное число брызг. Охран- 
ник уже добрался до противополож- 
ной платформы и, схватившись ру- 
кой за какой-то штырь, торчавший 
из пола, заорал: 

— Ну только залезь сюда, урод! Я 
тебя утоплю здесь! 

— Дане кипятись ты, — спокойно 
сказал ему Фриман, подплывая к 
платформе, — главное добрались. 

— Ух, надрать бы тебе задницу. 
Чтобы над людьми не издевался. 

Фриман тем временем бодро вы- 
брался из воды на платформу и по- 
мог залезть охраннику. По его лицу 
было видно, что он жутко недоволен, 
но Фриман не обратил на это внима- 
ния и спросил: 

— Так, ну мы пересекли сточный 
канал. Куда дальше? 

— А дальше идем через дверь. 
Там должен быть лифт, который под- 
нимается до самых офисов. 

— Ну и чего ждем? — спросил 
Фриман. Охранник не заставил дол- 
го ждать, и они направились к лифту 
через грязные коридоры сточной си- 
стемы, а через пять минут два мок- 
рых, но уверенных в себе героя под- 
нимались на лифте к комплексу 
офисных помещений, где их могпо 
ожидать все, что угодно... 

ТО ВЕ СОМИМОЕО 
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Для начала попытаюсь вве- 
сти вас в курс дела: 

Некий Грегор Филиппус 
Хершелл, согласно леген- 
дам и слухам, был очень за- 
гадочным и страшным чело- 
веком. Он чудом избежал 
расправы во время знаме- 
нитой “охоты на ведьм" в 
Салеме и укрылся в под- 
земной лаборатории, где 
проводил химические и ал- 
химические опыты. Среди 
его соседей не было чело- 
века, кто бы не испытывал 
к нему чувства ненависти. 
Поэтому нет ничего удиви- 
тельного в том, что все 
вздохнули спокойно, когда 
алхимик Хершелл просто 
исчез в одну из апрельских 
ночей 1771 года. 

Полтора века спустя, в одну 
из ночей, архитектор Уиль- 
ям Стэнтон узнает, что его 
друг детства Эдгар, ученый 
и исследователь, добрался 
до фамильных секретов 
предка-алхимика и продол- 
жает его ужасные оккульт- 
ные эксперименты... 

С этого момента жизнь 
Стэнтона превращается в 
приключенческий триллер в 
четырех частях, наполнен- 
ный завораживающими ми- 
стическими событиями, ло- 


‘вушками, древними секре- 


тами и головоломками. Вот 
именно вам в роли самого 
Стэнтона и предстоит их 
разгадать... 


Диск 1 
Дом Уильяма Стэнтона 
Услышав стук в дверь, выйлди- 
те из гостиной и откройте 
входную дверь. Эдгар Уичер- 
ли войдет, поговорит с вами и 
даст призму, расписанную не- 
известными символами. 
Вернитесь в гостиную. 
Возьмите ключ с телефонного 
столика. Подойдите к пись- 
менному столу с конторкой. 
Возьмите ключ из "инвенто- 
ри" и откройте средний ящик 
конторки. Возьмите оттуда 
деньги и ключи. Вернитесь к 
входной двери. К вам придет 


КОмМПЬюЮТтТЕ РЫЕ Моше 


доктор Эглтон, который пого- 
ворит с вами о странной бо- 
лезни Эдгара и даст вам но- 
мер своего телефона. Листок 
с номером автоматически по- 
явится в "инвентори". 

Выйдите из дома и подойди- 
те к мотоциклу. Возьмите 
ключи на связке из "инвенто- 
ри” и используйте их, чтобы 
завести мотоцикл. Выберите 
направление на Потаксет (на- 
право). 

Найдите Ма Брэйди, она си- 
дит на лавочке в тупичке за 
церковью. Поговорите с ней 
дважды, дайте денег из “ин- 
вентори". По совету Ма Брэй- 
ди идите в бакалейную лавку 
"Крамб и сын". 

Поговорите с Крамбом 3 
раза. Достаньте деньги из "ин- 
вентори". Слева от вас (спра- 
ва от бакалейщика) выберите 
на прилавке карту. Купите 
карту местности у бакалейщи- 
ка, наведя курсор с картой 
вместе с деньгами на бака- 
лейщика и кликнув левой 
кнопкой мыши. Это даст вам 
доступ к окну карты в интер- 
фейсе (кружочек с картой). 
Возьмите еще раз деньги из 
"инвентори". Возьмите на при- 
лавке (справа от вас) коробок 
спичек. Купите спички и за- 
гляните в "инвентори". Клик- 
ните по кружочку с картой и 
выберите на ней дом Эдгара 
Уичерли (к северу от деревни 
Потаксет). Таким образом вы 
можете быстро перемещать- 
ся. 

Позвоните в колокол у вхо- 
да. Только не будьте слишком 
назойливы... Используйте кар- 


справа от церкви), найдите 
причал, у которого стоит ры- 
бацкая лодка. Поговорите с 
капитаном Шерманном, кото- 
рый работает в своей лодке. 
Он подаст вам хорошую 
мысль: просмотреть архивы 
“Провиденс Газетт". 
Используйте карту, чтобы 
попасть в редакцию “Прови- 
денс Газетт" (самое южное 
здание). Вы окажетесь сразу 
в офисе. Поговорите с Эрлом 
Смитом, журналистом. Огля- 
дитесь и идите в комнату, где 
хранятся газетные архивы. 
Осмотрите ящики, которые 
содержат архивы за 1741- 
1760 гг. и за 1761-1780 гг., и 
выберите статьи, в которых 
есть информация о Хершелле. 
Используйте карту, чтобы 
попасть в Потаксет. Идите в 
гавань и еще раз поговорите с 
капитаном Шерманном. Неда- 
леко от вас на берегу стоит 
домик в два окна с двумя боч- 
ками рядом. В этом домике 
живет старый моряк Блэк- 
фиш, с которым вам надо по- 
говорить. Правда, он откажет- 
ся с вами говорить, пока вы 
не принесете ему выпивки. 
От Блэкфиша идите в бака- 
лейную лавку и купите там бу- 
тылку спиртного. Вернитесь в 
дом Блэкфиша, отдайте ему 


ту, чтобы попасть в дом роди- : ва 


телей Эдгара (западнее всех). 
Войдя в дом, вы поговорите с 
отцом Эдгара. В гостиной по- 
дойдите к портрету Грегора 
Хершелла и осмотрите его 
(наведите курсор на портрет и 
кликните левой клавишей 
мышки). Выйдите из гостиной. 

Используйте карту, чтобы 
попасть в Потаксет. Зайдите в 
бакалейную лавку, поговори- 
те с Крамбом и заплатите ему 
за совет. Идите к морю (улица 
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выпивку — и вы будете возна- 
граждены интересной истори- 
ей. 

Отыщите Артура Прокопа. 
Он сидит на лавочке возле 
гостиницы (или трактира) у 
церкви и курит трубку. Пого- 
ворите с Прокопом. Исполь- 
зуйте карту, чтобы попасть в 
дом Эдгара. 

Поговорите с Эдгаром. 

С помощью карты отправ- 
ляйтесь домой. Зайдите в гос- 
тиную. Возьмите из "инвенто- 
ри" листок с телефоном д-ра 
Эглтона и позвоните ему: Ис- 
пользуйте карту, чтобы по- 
пасть в дом родителей Эдга- 
ра. Поднимитесь в комнату 
Эдгара. Возьмите дневник с 
полки справа от двери. Днев- 
ник автоматически окажется 
в “Письменном столе“. Возь- 
мите ключ от дома Эдгара из 
третьего слева ящика бюро. 
Он автоматически окажется в 
“инвентори". 

Используйте карту, чтобы 
попасть в дом Эдгара. Возь- 
мите ключ из "инвентори" и 
этим ключом откройте дверь. 
Зайдите в гостиную, подойди- 
те к большому шкафу. В сред- 
нем ящике возьмите зашиф- 
рованное письмо. Возьмите 
письмо от Саймона О. к Г.Х. 
из правого ящика. Выходите 
из дома. В прихожей вы 
встретитесь с Эдгаром и пого- 
ворите с ним. Используйте 
карту, чтобы вернуться по- 
МОЙ. 

Идите в гостиную и погово- 
рите с д-ром Эглтоном. После 
этого разговора вы окажетесь 
в доме Эдгара. Двое санита- 
ров и д-р Эглтон увезут Эдга- 
ра в лечебницу, а вы остане- 
тесь, чтобы обыскать дом. По- 
дойдите к узкому шкафу слева 
от окна. Возьмите в нижнем 
ящике ключ сердечком и ка- 
рандашный набросок, на кото- 
ром показана дорога к бунга- 
ло. С помощью карты возвра- 
щайтесь домой. 

Возьмите набросок из “ин- 
вентори" и покажите д-ру 
Эгттону. С помощью карты от- 
правляйтесь в бунгало, кото- 
рое находится южнее Потак- 
сета. Обойдите дом слева и 
войдите в маленькую прист- 
ройку-сарайчик. Возьмите 
ключи на кольце (справа) и 
выходите из пристройки. Най- 
дите машину и этими ключа- 
ми откройте багажник. Возь- 
мите из багажника ломик. По- 
дойдите к главной двери, до- 
станьте ломик из "инвентори" 
и взломайте ломом дверь. В 
гостиной изучите картину на 
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стене: запомните символ ме- 
талла, помещенный рядом с 
человеком с косой в руках. У 
противоположной стены стоит 
сервант. Отодвиньте его и на- 
жмите кнопку на стене. Откро- 
ется стенной сейф, в котором 
находится шкатулка. Откройте 
шкатулку с помощью ключа 
сердечком, взятым в гостиной 
Эдгара. Возьмите из шкатулки 
ключ Сатурна и талисман Са- 
турна (запомните рисунок у 
ног фигуры — это символ пла- 
неты Сатурн). 

В кладовке отодвиньте боч- 
ку у окна; под ней расположен 
люк. Он закрыт замком Сатур- 
на. Откройте замок, используя 
следующий код: 


символ Сатурна (внизу) 
& символ свинца 


(вверху справа) 
имя духа: Сазые! (вверху 
слева). 

Используйте ключ Сатурна, 
взяв его из "инвентори", чтобы 
открыть люк. 

Оказавшись в тоннеле, 
возьмите из “инвентори" спич- 
ки и зажигайте каждый факел, 
который найдете на стенах. 
Подземный ход перегорожен 
решеткой, и за нее пройти не- 
возможно. Поэтому зажгите 
факел на левой стене, и вы 
увидите дверь в стене справа 
от вас. Дверь не заперта, вхо- 
дите смело. Зажгите канде- 
лябр справа от вас. Нажмите 
на рычаг у правой стены ком- 
наты: это сделает доступными 
помещения за решеткой. 


Пришло время вставить с 
СО-ВОМ второй диск! 

Диск 2 

Возьмите зажигалку со стола 
и вернитесь в подземный ход, 
откуда пришли. Достаньте за- 
жигалку из "“инвентори" и за- 
жгите фонарь, висящий на сте- 
не. Идите в дверь в конце тон- 
неля и дальше, в комнату с ко- 
лодцами в полу. 

ВНИМАНИЕ! Сохранить иг- 
ру здесь невозможно! Позэто- 
му ВНИМАТЕЛЬНО СМОТРИ- 
ТЕ ПОД НОГИ! 

Осторожно идите вдоль пра- 
вой стены, найдите на ней и 
зажгите факел. Подойдите к 
алтарю в центре. Поднимите с 
пола топор. Вернитесь в каби- 
нет, но будьте осторожны по 
дороге! Достаньте топор и 
взломайте сундук. Зажгите 
фонарь с помощью зажигалки 
и заберите его. Возьмите 
ключ из сундука и откройте им 
шкаф. Заберите из шкафа 
ящик. После этого вы получи- 
те в интерфейсе доступ к окну 
"Ящик". Не забудьте захватить 
и канистрочку с керосином. 

Идем в тоннель. Напротив 
двери в кабинет теперь открыт 
вход еще в один тоннель. Иди- 
те до развилки, а потом свер- 
ните направо. Сдвиньте крыш- 
ку гроба, поднимите руку тру- 


па и достаньте из-под руки 
ключ. Идите в комнату с ко- 
лодцами, осторожно, по сте- 
ночке, пройдите к стене на- 
против входа. Достаньте ключ 
из "инвентори" и откройте ре- 
шетку. Идите дальше, пока не 
окажетесь в лаборатории. 

Пройдите к дальней стене 
лаборатории и идите в правую 
дверь. Возьмите совок слева у 
двери, положите 3 совка угля 
в топку. Полейте уголь кероси- 
ном (канистра в “инвентори") 
и подожгите все с помощью 
зажигалки. Закройте заслонку 
топки. Выше топки есть три 
рычага. Нажмите средний ры- 
чаг и поверните колесо рядом. 

Возвращайтёсь в лаборато- 
рию. Найдите электрогенера- 
тор и поверните колесо внизу, 
у пола. Включите свет (рычаг 
находится в шкафчике у две- 
ри). Вернитесь в дальнюю 
часть лаборатории и найдите 
мозговую машину (клавиату- 
ра, соединенная с сосудом, в 
котором находится человечес- 
кий мозг). Включите машину, 
нажав вторую кнопку слева. 

Спрашивайте машину обо 
всем, что возможно, исполь- 
зуя правый рычаг при выборе 
вариантов. Вскоре вам при- 
дется поддержать "жизненные 
силы" машины. Для этого сде- 
лайте вот что: 

— возьмите второй слева 
сосуд с нижней полки на сте- 
не; 

— налейте содержимое в 
пустую мензурку на столе; 

— возьмите третий справа 
сосуд с нижней полки на сте- 
не; 

— налейте содержимое в 
мензурку на столе; 

— возьмите шприц в обло- 
женной кафелем раковине; 

— наполните шприц содер- 
жимым мензурки; 


— введите жидкость шпри- 
цем в вакуумный насос спра- 
ва от мозговой машины; 

— дерните за рычаг и може- 

е "общаться" с машиной даль- 
ше. 

Подойдите к шкафчику с 
травами. Возьмите молочай 
из крайнего правого ящика в 
третьем ряду (считая сверху). 
Возьмите ключ Марса из ящи- 
ка с надписью "Спорынья". 
Там же возьмите кусочек дре- 
весного угля. Откройте замок 
Марса по следующей схеме: 


символ Марса (внизу) 
— круг со стрелкой 
символ железа 


(справа) — меч 


имя духа — Затие|. 

Откройте дверь, применив 
ключ Марса из "инвентори". 

В хранилище войдите в про- 
ход между полками слева, под 
табличкой "Маепав Зесог". 
Идите по проходу, разгляды- 
вая амфоры на полках по ле- 
вой стороне. Возьмите амфо- 
ру, маркированную буквами 
ЕЁ, в которой находятся ос- 
танки Элифаса Леви. Соль 
Элифаса Леви окажется в "ин- 
вентори". Идите к двери в 
дальней от входа стене храни- 
лища. 

В камере пыток возьмите 
кусочек древесного угля из 
"инвентори" и поместите его в 
курильницу. Туда же положите 
стиракс (благовоние из "ящи- 
ка"). 

Подожгите уголек зажигал- 
кой из "инвентори". Возьмите 
в ящике стола карточку, поме- 
ченную "ЕйрВаз ему", и поло- 
жите ее в центр пентаграммы, 
начерченной на полу. Возьми- 
те соль из "инвентори" и поло- 
жите в центр пентаграммы. 
Возьмите бриллиант из "“ящи- 
ка" и положите в центр пента- 
граммы. Возьмите молочай из 


“инвентори" и положите в 
центр пентаграммы. Достань- 
те из "инвентори" зажигалку и 
подожгите приносимую жерт- 
ву. я 
В случае удачи вы достави- 
те д-ру Эглтону ценнейшие 
сведения. 

Оказавшись в психушке, 
возьмите ключ, выпавший из 
кармана мертвого Эдгара, и с 


помощью карты отправляй- 
тесь к нему домой. Поднимите 
письмо и газету с пола в при- 
хожей. Возьмите квитанцию с 
полки в гостиной, справа от 
входа. Подойдите к маленькой 
двери под лестницей. Возьми- 
те ключ из "инвентори" и от- 
кройте дверь в маленькую 
кладовку. Там найдите на пол- 
ках страшненькую статуэтку и 
упакованную посылку. В 
шкафчике с застекленными 
дверцами найдите и заберите 
"Некрономикон". \ 

Используйте карту, чтобы 
вернуться к себе домой. 

Возьмите "Некрономикон" 
из “инвентори" и покажите 
доктору Эгптону. После разго- 
вора с доктором на карте ме- 
стности в окне карта появится 
здание библиотеки. Исполь- 
зуйте карту и отправляйтесь в 
библиотеку (дальше всех к югу 
от центра). 

Войдите в кабинет. Возьми- 
те "Некрономикон" из "инвен- 
тори" и отдайте профессору 
Сондерсу. В главном зале иди- 
те в отдел оккультных наук и 
отыщите книгу "Луна, врата ду- 
ши". Отнесите эту книгу про- 
фессору Сондерсу и изучите 
ее. Идите в отдел редких книг 
(он находится в подвальном 
этаже библиотеки). Найдите 
книгу "Красный дракон". Отне- 
сите эту книгу профессору 
Сондерсу и так же изучите ее. 

Идите в отдел оккультных 
наук и найдите книгу "Язык 
Посвященных". Повторите не- 
давние действия:). 


Идите в кабинет и размес- 
тите на карте мира, лежащей 
на столе перед профессором, 
следующие предметы: 

— место, куда надо помес- 
тить статуэтку, находится в Ат- 
лантическом океане; 

— место, куда надо помес- 
тить квитанцию, находится в 
Африке; 

— место, куда надо помес- 
тить письмо, находится в 
Трансильвании; 

— место, куда надо помес- 
тить газету, находится в Грен- 
ландии; 

— место, куда надо помес- 
тить посылку, находится в Су- 
ринаме. 

Теперь соедините точки ли- 
ниями. Проведите недостаю- 
щие линии и определите но- 
вую точку, в которой находит- 
ся еще один Великий Город 
Древних. Он появится на ва- 
шей карте недалеко от Потак- 
сета. У входа в Город изучите 
призму в вашем “инвентори", 
ту самую, которую принес Эд- 
гар в самом начале игры, и за- 
помните рисунки на ней. 

Приведите три механизма в 
положение, соответствующее 
схеме на призме, — и вы по- 
пучите доступ к замку. От- 
кройте его ключом из "ящика" 
— и вы получите доступ еще к 
одному механизму. 

Возьмите призму из "инвен- 
тори" и поместите ее в центр 


замка. Достаньте из замка три 
боковые призмы (они автома- 
тически окажутся в "инвенто- 
ри"). Подойдите к маленькой 
пирамиде и нажмите кнопку 
на одной из ее граней. Меха- 
низм сдвинется, открывая ле- 
стницу, ведущую в подземе- 
лье. Спуститесь вниз по лест- 
нице. Когда вы дойдете до 
первой развилки, выберите 
средний тоннель. В лабиринте 
идите по тоннелю до тех пор, 
пока не окажетесь на пере- 
крестке, в центре которого ле- 
жит круглая плита с четырьмя 


Г соорУм. 


символами. Выберите тон- 
нель, помеченный символом в 
виде стрелки с черточкой на 
хвосте. 

Далее вам придется идти 
интуитивно, поскольку ориен- 
тиров нет, однако, будьте уве- 
рены, рано или поздно вы-таки 
добредете до круглой зеленой 
комнаты с низкой колонной в 
центре. Если надавить на нее 
сверху, то из-под поверхности 
покажутся кнопки. Надавите 
на все кнопки среднего верти- 
кального ряда. Идите в пра- 
вый коридор. 
`Вы окажетесь напротив 
трех тоннелей. Активируйте 
механизм на левой от вас сте- 
не. Теперь у вас есть 2 мину- 
ты, чтобы открыть 5 дверей в 
среднем тоннеле и пройти в 
открывшийся тоннель. Если 
вы не успеете, то вам придет- 
ся активировать механизм на 
стене еше раз. 

Оказавшись в большой круг- 
лой комнате, запомните поря- 
док символов на стенах ком- 
наты. Пройдите по тоннелю и 
войдите в башню. Нажмите по 
одной кнопке на каждом из 
шести пультов в коридоре, по- 
строенном по контуру гигант- 
ской шестиконечной звезды. 
Нужная кнопка открывает 
дверь в следующую секцию ко- 
ридора (направо от пульта). 
Возвращаясь к первому пуль- 
ту, в левой стене вы увидите 
новый тоннель, открывшийся 
после активации шестого 
пульта. Пройдя в него, вы ока- 
жетесь в неболышом помеще- 
нии с небольшим постаментом 
в центре. Достаньте из "“инвен- 
тори" три призмы и положите 
на свободные места на поста- 
менте. Когда пирамиды ока- 
жутся на правильных местах, 
активируется механизм, от- 
крывающий дверь в лабиринт. 
Идите в лабиринт, держась ле- 
вой стороны. Когда вы проле- 
зете наверх, идите по лаби- 
ринту, активируя все дверные 
механизмы. Двери-колонны 
будут поворачиваться, и вам 
надо идти во вновь открывши- 
еся коридоры. Ну, вот вы и пе- 
ред вратами! 

ВНИМАНИЕ! Как это было 
уже один раз, в этом месте вы 
не сможете сохраниться, так 
что действуйте быстро и точно! 

Если вы встанете спиной к 
двери, то увидите стоящие по- 
лукругом семь колонн. Край- 
нюю левую обозначим как А, 
затем В, С, О, Е, Р и крайняя 
правая @. Нажимайте симво- 
лы на колоннах как можно бы- 
стрее в следующем: порядке: 
В, С, Е, О, В, Е, О, С, В, А. 

Успели? Поздравляю! Вы 
прошли игру! 


ЗйегМап 

ЭйегМап@ Бу 

При подготовке статьи были 
частично использованы ма- 
териалы сайта компании 
"Нивал" 


Минск, ул. Б.Хмельницкого 12, вход с 


Сошиег Зи Ще, О1аЫо 2, РаЫо 21.00, ОцаКе Ш Агепа, | 
| С&С Вед Мет 2, НММ Ш, Меса Гог $реед, 
Э!агсгай, Опгеа! Тоигпатене и другие _ 


ВевВМ ботраи Рогиииа-1 Лишай Спатриоп$р-2001 


Станислав Мадыцкий 
{на фото слева) 
Справка из архива (млм. Беагиз.{- 
1.ги) 

Дата и место рождения: неизвестны. 
‚ Дебют в РУС этого гонщика стал 


самым впечатляющим в сезоне 


2001 г. Уже в первой своей гонке на 
Гран-при Малайзии (10 марта) Ста- 
нислав сумел попасть на подиум (3- 


е место}, а по ходу чемпионата бо-: 


ролся за первенство в личном заче- 


Станислав Мадыцкий поет... оды 
"Новичок года" в Е\УС'2001 Стани- 
слав Мадыцкий дал первое офици- 
альное интервью. 


Вопрос: Сильно ли изменилась 
твоя жизнь с тех пор, как ты стал 
участвовать в виртуальных сорев- 
нованиях? 

Станислав: И, безусловно, в луч- 
шую сторону. Приходилось, конечно, 
и разрываться между учебой и тре- 
нировками, но одно другому не пре- 
пятствовало. Так, подготовка к 
Гран-при Франции, одной из моих 
лучших гонок, совмещалась парал- 
лельно с подготовкой к экзаменам 
по физике и программированию, ко- 
торые сдал весьма успешно. Как-то 
незаметно стал гораздо меньше уде- 
лять времени другим играм — эф- 
фект, которого я безуспешно доби- 
вался уже давно. Научился пучше 
управлять своими эмоциями (к с0- 
жалению, лишь к концу сезона). 


В: С чем можно связать твой ус- 
пех в дебютном сезоне? 

С: Чтобы добиться успеха в лю- 
бом деле, нужны интерес, упорство 
и опыт. Чтобы добиться больших ус- 
пехов, нужны большой интерес, не- 
малое упорство и неплохой опыт. Но 
главная причина моего взлета — 
недостаток соперников, имеющих 
мощную мотивацию или возмож- 
ность нормально тренироваться. 


В: Основную конкуренцию тебе 


аи 


те. 'Выстуйает за команду Вуспее 
СР. Участие в финальных гонках 
РУСАТ. Очки: 79. Лучший резупьтат 
в квалификации: 1-е место. Лучший 
результат в финалах: 1-е место. Бы 
стрейшие круги: 3. Победы в Е\С: 6 
-— Гран-при: Сан-Марино 2001 г., 
Испании 2001 г., Великобритании 
2001 г., Бельгии 2001 г., Италии 2001 
г., Японии 2001 г. "Поул-позишн” в 
Е\УС: 1 — Гран-при Австрии 2001 г: 
Е-тай: 050505-$185 @пБох.ги 


составляют пилоты команды АТЕ 
Васто, в частности, Дима Грамо- 
вич. Какое у тебя сложилось мне- 
ние о нем? 

С: Не очень разбирающиеся в ав- 
тогонках люди, переключившись с 
чемпионата С.А.В.Т. на "Формулу- 
1", нередко бывают разочарованны- 
ми: где обгоны, завалы, невероят- 
ные интриги? Ответ прост: "Форму- 
ла-1" — соревнования высочайшего 
класса, требования к пилотам соот- 
ветствующие. Так и Дима Грамович 
пришел в чемпионат не делать зре- 
лище, а выигрывать гонки. А зрелищ- 
ности от этого не убудет — лишь бы 
таких, как Дмитрий, было больше. 


В: Александр Пугач. Твое мне- 
ние о втором пилоте АТЕ Настд? 

С: Пожалуй, Саше не хватает 
хладнокровия. А отсюда — ошибки и 
спорные ситуации. 


В: Как ты считаешь, после того 
как в РУС разрешены настройки, 
управлять виртуальным болидом 
стало сложнее или проще? 

С: Мне, например, проще. А вооб- 
ще, настройки -— дело сугубо пич- 
ное. Кто-то, настраивая болид, умы- 
шленно изменяет некоторые пара- 
метры для лучшей устойчивости в 
ущерб скорости, кто-то — наоборот. 


В: Не кажется ли тебе, что ново- 
введения в РУС нивелируют уро- 
вень гонщиков? 

С: Практически все пилоты, так 


КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


или иначе, имеют доступ к Интернет, 
значит, и к лучшим настройкам. Это 
плюс. Но эти настройки, несомнен- 
но, более чувствительны "дубовых" 
15-15. Это минус. Вопрос опять упи- 
рается в количество накатанных на 
тестах кругов. 


В: За что будешь бороться в сле- 
дующем сезоне? 

С: Постараюсь быть не хуже, чем 
в этом году. Но ЕУС'2002 для меня 
— абсолютная тайна. Какими будут 
мои соперники? Каково ездить на 
руле? Какие новшества нас поджи- 
дают? 


В: Чего на твой взгляд не хвата- 
ет ЕМС? 

С: Многого. Организатор ЕУС 
Николай Ковалевский уже вошел в 
книгу истории белорусского вирту- 
ального автоспорта на первых 
страницах. Но некоторые его реше- 
ния вызывают бурные дискуссии. 
Иногда Николай бывает не прав и, к 
сожалению, часто не прислушива- 
ется к критике. Но анархия, пола- 
гаю, намного хуже. Идеальный ва- 
риант — чтобы был человек, мне- 
ние которого учитывалось бы на- 
равне с мнением Николая Ковалев- 
ского. Что касается самого чемпи- 
оната. Он, по счастью, не статичен. 
Поэтому многое, уверен, еще поме- 
няется. Не хватает мощных гонщи- 
ков. Думаю, некоторые потенциаль- 
ные чемпионы даже не подозрева- 
ют о нашем существовании. Было 
бы неплохо поощрять не первую 
тройку, а всю шестерку, причем 
должно что-то перепадать и коман- 
дам. Но для этого нужны спонсо- 
ры... Как и многие, мечтаю о вза- 
имной корректности. Понимаю, что 
это пока невозможно, но хочется 
увеличения числа пилотов в заез- 
де, дистанции финала процентов 
хотя бы до семидесяти, но самое 
главное — дождя! Причем меня ин- 
тересует не столько дождь как тако- 
вой, сколько момент, когда он толь- 
ко начинается или уже закончился. 
Вообще, за реализацию погоды я 
готов петь оды СеоНу Сгаттопду. 

Беседовал Виктор Горбач 


Цвета успеха 
В компьютерном клубе ЗеайН 20 ок- 
тября прошла встреча представите- 
лей и директоров команд, планирую- 
щих принять участие в чемпионате 
ВеадВМ СОМРАС РУС2002. 
Команды, соблюдая очередность, 
согласно занятым в этом году мес- 
там в Кубке конструкторов, выбрали 
"свои" цвета на будущий сезон. Так, 
чемпионы из АТЕ Вастод после неко- 
торых раздумий остановили свой вы- 
бор на светло-сером фоне. Посмот- 
рим, насколько "удачным" окажется 
их выбор. Команда ВВ с нового се- 
зона будет переименована в Сгуо 
Васпд. Она выбрала радикальную 
цветовую гамму, в которой преобла- 
дающим будет зеленый колер. Не ме- 
нее интригующей должна выглядеть 
форма и остальных участников пер- 
венства. Прибывшие на встречу но- 


Официальная 


расцветка команд РУС на 2002 год 


Команда Основной 
цвет 
одежды 


Основной 
цвет 
болидов 
[3.4 |Висрег СР________| Белый | Красный | Синий | Синий | Белый | 
[5.6 __Миептит СР___ | Голубой [Золотистый] Голубой [Золотистый| Голубой | 
7.8 |№47 | Красный | Красный | Черный | Черный | Красный | 
[9.10 [818 / Сгуо Раслд _____| Зеленый | Белый [Зеленый _Белый | 


Дополн. 


виртуальные радости 
№11, ноябрь, 2001 год 


вички и представители не зарегист- 
рированных пока команд расцветку 
не выбрали, так как еще не все "топ"- 
команды отдали свое предпочтение 
той или иной раскраске. Тем не ме- 
нее, им стоит поторопиться, потому 
что к новому году все должны быть в 
форме! В прямом и переносном 
смысле. Ведь, согласно "Договору со- 
гласия 2001-2002 г.г.", директора ко- 
манд обязаны обеспечить формой 
своих пилотов, начиная с января 
2002 года. В противном случае, ко- 
манда не будет допущена к участию в 
официальных тестах, официальных 
мероприятиях и — чемпионату 
ВЕГАВМ СОМРАС РУС в цепом. 


Е-тай чемпионата: 

9 Казег@1-1.ги 

млм. ачтастод.пагод.ги и 
млм. Беаги5.4+-1.ги 


цвет 
одежды 


Цвет Доп. цвет 
кепок кепок 


Зеленый 


*Основной цвет одежды — это значит, не менее 60% от цветовой гаммы 


Предварительный календарь на сезон 2002 года (Р' 


Дата___[Деь Гоа [Время [Победитель в 2000г. [Победитель в 2001 г. 


Суббота [Гран-при Австрии (А1Л-Ринг 


УС 
к = - 


:00-12-00 |Грамович Дмитрий Грамович Дмитрий 


Гран-при Бразилии (Интерпагос 9:00-12:00 
Гран-при Сан-Марино (Имола 9:00-12:00 
9:00-12:00 
9 
9 


И июня | 
Гран-при Монако (Монте-Карло 00-12:00 [Грамович Дмитрий 


Олешкевич Александр 


| :00 Г 
[22 июня ____|Суббота [Гран-при Канады (Монреаль) 19:00-12:00 
Гран-при Европы (Нюрбургринг 9:00-12:00 


Гран-при Франции (Маньи-Кур 9:00-12:00 


К 
Гран-при Великобритании (Сильверстоун) |9:00-12:00 
Б 


[7 сентября [Суббота [Гран-при Бельгии (Спа) 19:00-12:00 |Бобрович Игнат_____Мадыцкий Станислав 


Гран-при США (Индианаполис 9:00-12:00 
9:00-12:00 


Отборочный тур ЕТ 1180'2002 СОР 


1. Пилотам предстоит показать 
лучшее время на круге в квалифика- 
ционном режиме на всех семнадца- 
ти трассах чемпионата. 

2. По результатам будут начис- 
ляться рейтинговые очки: 20 очков 
— за первое место в квалификации, 
19 — за второе, 18 — за третье ит.д. 
до 1 — за двадцатое место. И так на 
каждой трассе. 


[25 
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Х!. Квалификация |Улучшение результатов 1 
ХИ. Квалификация |Улучшение результатов 23 марта 


ланируется публиковать Рейтинг в газетах: "Автодайджест", "Компьютерная газета", других СМИ. 


3. Максимальное количество рей- 
тинговых очков, которое может на- 
брать один участник, — 340, мини- 
мальное — 0. Результаты будут еже- 
недельно публиковаться в специали- 
зированных изданиях и в Интернет. 

4. Рейтинг участника может ме- 
няться (снижаться, если кто-то из со- 
перников обошел его результат в 
квалификации, или увеличиваться, 


9:00-12:00 Клуб Зеайв 
Бразилия, Сан-Марино, др [12 января _[9:00-12:00 [15-16 января Клуб Зеаин 
|. Квалификация 9:00-12:00 [22-23 января Клуб З!еайн 


7|МИ. Квалификация 9:00-12:00 [19-20 февраля Клуб ЗеаНН 


|Х. Квалификация 9:00-12:00 Клуб ЗМеайА 
9:00-14:00 [12-13 марта Клуб ЗМеанВ 
9:00-14:00 |19-20 марта Клуб З1еайп 


:00-14:00 


если ему удалось занять в квалифи- 
кации более высокую позицию по 
отношению к другим участникам). 

5. Для фиксирования результатов 
участнику разрешается под присмо- 
тром судьи на каждой из семнадца- 
ти трасс произвести по 5 (пять) ква- 
лификационных попыток. 1 (одна) 
квалификационная попытка, как и в 
реальной "Формуле-1", состоит из 12 
(двенадцати) кругов, включающих 
заезд и выезд из боксов на зачет- 


ный, "быстрый" круг. 


2 Клуб З{еайВ 


6-27 марта 


6. После 23 марта будут подведе- 
ны окончательные итоги отборочно- 
го тура.. 

7. Соответственно набранным оч- 
кам распределяются места в фи- 
нальной части соревнований Е1 
Т1ВО'2002 СУР. 

8. Не позднее 30 марта объявля- 
ется состав участников финала 
ТВО'2002 СУР. 

Расписание квалификационной 
сессии: 

1. 9:00-9:30 — Настройка обору- 
дования (подключение рулей и педа- 
лей, установка драйверов, обкатка). 

2. 9:30-10:00 — Свободная трени- 
ровка, настройка болидов (резуль- 
тат не фиксируется). 

3. 10:00-10:40 — Торжественное 
построение, напутственное слово, 
поднятие флага соревнований Е1 
ТВО-2002 СУР, распределение спец- 
кодов для каждого участника (меняют- 
ся каждую квалификационную сессию). 

4. 10:10-11:50 — Зачетные заез- 
ды, фиксирование результатов. 

5. 11:50-12:00 — Завершение сес- 
сии, демонтаж рулей и педалей, об- 
работка результатов, выведение 
Рейтинга. 


Свыше ООО 


компакт-дисков 


«Компьютер-сити» 
г. Минск, ул. Обойная, 4/1 


Тел. (017) 229-28-06, 


229-28-07, 229-25-35 
Энциклопедии, 
игры, ПО, 


базы данных, словари, 
музыка, видео. 


Разработка программ. 


Продается _ 
компьютерный 
клуб 


Первомайский район, 


14 компьютеров, 
телефон, 
работает 1 год 


Тел. (017) 
285-74-95, 210-07-20 


М, оайрь О КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ _ сраниа 01 


Ореп Миа! Вайу-2007 


О\В: "Великий почин" 

В субботу 10 ноября 2001 года в исто- 
рии Открытого чемпионата Республи- 
ки Беларусь по виртуальному ралли 
(Ореп \Мпиа! Райу'2001) произошло 
значимое, эпохальное событие. Впер- 
вые гонка подобного уровня состоя- 
лась в Орше, в первый раз в рамках 
чемпионата было продемонстрирова- 
но мастерство управления виртуаль- 
ным автомобилем с помощью руля и 
педалей... Благодаря титаническим 
усилиям и упорству Виктора Горбача, 
в Орше стремительно развивается 
виртуальный автоспорт, растут и тре- 
нируются молодые гонщики. И первое 
место команды МРЕН Вастд в пер- 
венстве команд в первом сезоне ОМВ 
— полностью его заслуга. Совмещая 
отличное выступление на виртуальных 
трассах с организаторским талантом, 
Виктор сумел добиться проведения од- 
ного из этапов чемпионата в своем го- 


роде. Инциатива Виктора Горбача по- 
лучила заслуженную оценку и под- 
держку у местной администрации. От- 
дел по делам молодежи Оршанского 
горисполкома обеспечил призами 
трех лучших виртуальных гонщиков 
данного этапа. Освещать событие при- 
было местное телевидение — Оршан- 
ская телекомпания "СКИФ". В целом, 
соревнование прошло на высоком 
уровне. Анализируя спортивные ре- 
зультаты, можно отметить блестящее 
выступление в виртуальном ралли 
Дмитрия Грамовича — двукратного 
чемпиона РБ по виртуальной "Форму- 
ле-1“. Первая гонка в ОМВ, да еще с 
использованием руля и педалей, при- 
несла "дебютанту" ошеломляющую по- 
беду над соперниками. Теперь органи- 
заторы просто обязаны не позволить 
выдающемуся пилоту "зарыть талант в 
землю", а обеспечить ему выступле- 
ние на международном уровне. Рав- 


ных Дмитрию Грамовичу пилотов в РБ 
пока нет. Впрочем, не так давно Дмит- 
рий получил водительские права и, 
возможно, в будущем попробует свои 
силы в реальных автогонках. Второе 
место на этапе занял другой дебю- 
тант первенства — Асташко Алек- 
сандр из Орши. Александр запомнил- 
ся мягким, уверенным, "формуль- 
ным" стилем управления виртуаль- 
ным бопидом. Полагаем, впереди его 
еще ждут победы в виртуальном рал- 
ли. Третье место занял Егор Немцев, 
который чуть-чуть сумел сократить 
отставание в общем зачете от лидера 
чемпионата Дмитрия Федецова (чет- 
вертое место на этапе в Орше). 


Календарь ОРЕМ МАТИАЕ ВАЦЕУ-2001 
[19 мая ___ [Суббота ___ [Финляндия ___1| 8 [9:00-12:30_ |ЗТЕАЕТН [Минск [Романенко Юрий _| 17:17.49 | 
М6 июня ___|Суббота __ Греция [9 19:00-12:30 |5ТЕАЕТН]Минск [Немцев Егор ____\1 20:38,67 | 
|21 июля __|Суббота___ Франция | 8 [9:00-12:30_|5ТЕАЕТН [Минск [Пилецкий Кирилл_| 20:17,66 
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— результат аннулирован 


С 


м Гонщик [Команда [Город] 


[Асташко Александр ____[МРЕВ Каста _____ Орша [$ 
Минск [Зеа 
'Федецов Дмитрий ____[МРЕВ Вастд Орша |Зибаги 
Минск [Реидео: [К __| 
[Горбач Виктор ____МРЕВ Васи _____ {Орша [Зибаи_ К 
Стрельцов Сергей ____ Меро Вайу ________ [Орша |Ре 

0 


Супертурнир “Казаки: Европейские 
НЫЙ (Соззаскз: Ешпореал \ММаг$) 


Зи 9 ноября в Минске впервые 
под патронажем известной россий- 
ской компании "Руссобит-М" состо- 
ялся официальный Открытый чем- 
пионат по вышеуказанной игре. 
Правила проведения чемпионата 
можно найти на сайтах: млмм.р$.6у и 
млмм.газзобИ-гп.ги. 


3 ноября 2001 г. (Минск) 

Отборочный тур в Клубе ЗеайВ 

Десять сильнейших команд Респуб- 
лики Беларусь оспаривали право за 
выход в финальную часть соревнова- 
ний Открытого чемпионата по игре 
“Казаки: Европейские — Войны" 
(Соззаск$: Еигореап \/агз). Продол- 
жительность отборочного тура: с 9:00 
до 21:00. Средний возраст участни- 
ков: 24,6 лет. Самая короткая игра: 
16 минут ($1 182 — Васк Заг — 4:0). 
Самая продолжительная игра: 1 час 
56 минут (5: 182 — С$: Соззаск$ 
За! — 4:0). Самый популярный тип 
территории: Континенты. Самые по- 
пулярные нации: Алжир, Англия, Сак- 
сония. В связи с большим количест- 
вом желающих принять участие в тур- 
нире, общим голосованием зарегист- 
рированных участников принято ре- 
шение: личное первенство Открытого 
чемпионата по игре "Казаки: Евро- 
пейские Войны" (СоззаскК$: Еигореап 
М/агз) провести в Клубе Зеа!А в вос- 
кресенье 18 ноября. 


9 ноября. Финальные игры на вы- 
ставке РТ5'2001 (Минск, ул. Я. Ку- 
палы. 27). 

| полуфинал, топа! — БЧ, 4:0, 
Время игры: 45 минут 05 секунд. 

Н полуфинал, 5: 182 — РЕК, 4:0, 
Время игры: 14 минут 26 секунд. 

Игра за 3-е место, БЧ — ЕЕК, 0:4, 


Время игры: 1 час 39 минут 45 секунд. 
Финал, птоца! — $1 182, 3:1, Вре- 
мя игры: 1 час 12 минут 30 секунд. 


Краткий обзор финальной игры 

Решающая схватка за первое место 
началась с двухминутного переми- 
рия. Затем на протяжении получаса 
остро атаковала команда 5 182. 
Александр и Юрий, скоординировав 
атаку, вдвоем двинулись на позиции 
Михаила, расположившегося в левом 
верхнем углу карты. Юрий мастерски 
провел отвлекающий маневр, ударив 
с востока и заставив пехоту Михаила 
заняться преследованием резко раз- 
вернувшихся на сто восемьдесят гра- 
дусов штурмующих его базу войск. В 
этот же момент Александр обозначил 
нападение с юга, бросив в прорыв не- 
большой отряд. Храбрые воины быст- 
ро полегли от прибывшего к месту 
подкрепления и резерва, но за хол- 
мом дожидались своего часа казаки, 
нанятые Александром в дипломати- 
ческом центре. В тот самый момент, 
когда Михаил решил, что отвеп угрозу 
от своей базы, казаки зашли к нему в 
тыл и захватили несколько шахт, зда- 
ний, которые тут же были уничтоже- 
ны. От использования захваченных 
крестьян и параллельного развития 
другой нации Александр отказался, 
видимо, посчитав, что дело сделано. 
Остатками атакующих войск команда 
$ 182 двинулась на Сергея. В эту 
трудную для команды ттойа! минуту 
(база Михаила практически вся лежа- 
ла в руинах) Сергей не только высто- 
ял, но и обратил неприятеля в бегст- 
во. Сергей, используя особенности 
местности и ландшафта, заблокиро- 
вал возможные пути для атак со сто- 
роны оппонентов и помог восстано- 


[9 [12:00-13:30 
[8 сентября |Суббота___ [Австралия _____| 8 [12:00-13:30 |ЗТЕАЕТН [Минск [Немцев Егор _____| 19:31.63 | 
[9 [12:00-13:30 |ЗТЕАЕТН [Минск |Федецов Дмитрий | 17:41,74 | 
О ноября _|Суббота ___ [Италия | 8 [12:30-15:00 |МРЕВ [Орша |Грамович Дмитрий | 17:55,44 | 
|8 декабря [Суббота ___ Великобритания [9 [9:00-12:00_|ЗТЕАЕТН Минск? 1? 


Информационная поддержка: Виртуальные радости/Компьютерная газета, Радио "Сталщца ЕМ" 
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а 
№ [Название Фамилия Имя 
Бондарь Деннис Геннадьевич Ревееп 

Войтушко Дмитрий Николаевич [Оетигао$ _\ 


Волков Павел Юрьевич 
Ё Мередниченко Игорь Эдуардович 
Янович Дмитрий Владимирович 
Зверович Дмитрий Сергеевич 


ы Зеайв 


Рудков Дмитрий Александрович 


Неофициальный зачет 


Город 
|Минк [105 
Юри 

5 


Ковалевский Николай 


- _Асташко Алеканкр 11| 


Таким образом, перед последним 
этапом "Ралли Великобритания" ОМВ 
первая тройка в первенстве команд 
фактически определилась досрочно. 
Первое место за собой сохранит 
МРЕН НВастпд, второе должна удер- 
жать команда "Виртуальные радости", 
а третье достанется Ктд Васто, вы- 
ступающей в этом сезоне одной ма- 
шиной Реидес+. В личном первенстве 
три пилота сохраняют реальные шан- 
сы на победу. Победители "Ралли Ита- 
лия" О\В (г. Орша) получили призы от 
отдела по делам молодежи Оршан- 
ского горисполкома, Клуба МРЕН (от- 
дельно был отмечен победитель чем- 
пионата города по виртуальному рал- 
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Результаты "Ралли Кения" Ореп Утщца! КаПу-2001 
1СУМ | +2СУ/М | +3СУ/М | +4СУМ +5СУ/М +6СУ/М +7СУ/М Отстав. 
1 Я 09/1 т 1 


к | 
Р | 2:18,48/9 | 5:09.31/8 | 8:05,93/7 | 11:04,37/7 | 13:59,54/7 | 15:19,05/7 | 18:33,17/7 | 19:53,93 
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иИНСК 2:30,97/11 | 5:59,З9Л11 | 8:43,12/11 [11:58,06/11 | 15:05,33/11 | 16:38,93/11 | 19:53,90/11 | 21:17,56 | +3:22,12| 
2 Довженко Максим ___ |ЗТЕАСТН [Минск |Реидео: |К | 2:47,.85/12 | 6:23,36/12 | 9:52.79/12 | 13:17.99/12 | 16:42,12/12 | 18:19.55/12 | 21:49.40/12 | 23:29,85 | +5:34,41 | 


Лучшее время на СУ: Дмитрий Грамович (1, 2, 6, 7 и 8), Немцев Егор (4 и 5), Асташко Александр (3). У — управление, К — клавиатура, Р — руль и педали, Отстав. — отставание, РА 


1 СУ — 2:06,17 2 СУ — 2:34,77 3 СУ — 2:39,40 4 СУ — 2:42,21 5 СУ — 2:36,20 6 СУ — 1:14,56 7 СУ — 2:44,02 8 СУ — 1:13,13 


Групп 


иттоца! Волчек Михаил Викторович Сеазег 
Рэоейса 


| 


№1 
ТР 2%52 ПР 22 ТР 252 |ТР 252 [ТР 252 


Е а 
т 1:03 | 0:04 0:04 
Гая ев ая 


Личный зачет 
Гонщик 
Федецов Дмитрий 


Гонщик [О 
Федецов Дмитрий ____| 39 | 
|Пилецкий Кирилл ___ | 33. 


Пилецкий Кирилл 


м [Команда [О | 
|1 _МРЕВ Баста | 73 | 
|2__|Виртуальные радости _| 44 | 
Киа Васта 
4_Садко/АА__ 117 | 


ЭТЕАЕТН 
6 _|М. Зром Типпа Семег 


ли Дмитрий Феденов), компании "Рус- 
собит-М" и ВеНАВАО. Организаторы 
чемпионата ОА\У выражают благодар- 
ность за поддержку этапа в Орше: 
Александру Ивановичу КАЛУГЕ — за- 
местителю председателя по социаль- 
ным вопросам Оршанского гориспол- 
кома, Леониду Михайловичу ФУРСУ 
— руководителю отдела по делам мо- 
подежи Оршанского горисполкома, 
Сергею Леонидовичу БОЙКО — ди- 
ректору Оршанской телекомпании 
“СКИФ", руководству Клуба МРЕН. 
Отдельное СПАСИБО Виктору ГОР- 
БАЧУ и Сергею СТРЕЛЬЦОВУ. 


+19,27 
+20,18 
+29,87 
+35,55 
+42,51 
+1:58,49 
+2:07,04 
+2:13,59 
+3:07,84 


2709 


Га а 


ЕЕ 


1-й тур: РЕК- Иттойа{ — 0:4, У — Мги$ — 4:0. 2-й тур: РЕК — Ц — 4:0, Мп.$ — Зеайп — 1:3. З-й тур: РЕК — Мгиз — 4:0, иптоца! — Зеа! — 4:0. 4-й 
тур: РЕК — ЗеайИ — 4:0. попа! — М — 4:0. 5-й тур: ититопа{ — Мгиз - 4:0. 9 — ЭЗвайв — 0:0**. 
* Команда свободна от игры в этом туре. ** Команды по обоюдному согласию и согласованию с организаторами решили не проводить ничего не 


определяющую игру между собой. 


р Оаий Бисярин Александр Александрович 
ОЕМ 


Чижонок Денис Васильевич 
аи Беляев Максим Борисович 

Ничваюк Максим Валерьевич 
Тиханович Александр Сергеевич 

Барановский Юрий Владимирович 
7 Пушкин Алексей Владимирович 


Федоренчик Евгений Леонидович 


1 |С$: Созваск$ |Ковапевский Николай Николаевич 
ЗеайНн Шайтар Валерий Иванович 


Махити$ 


Ем | 
Мате 
Егазег | 
р | 


1-й тур: БЧ — 2ЕО — 4:0, $4 182 — Васк Зйаг 


4:0. 2-й тур: БЧ — $1 182 — 0:4, Васк Маг — С$: Соззаск$ З!еай!й — 0:4. 3-й тур: БЧ — Васк Заг — 4:0, 


2Е0 — С$: Соззаск$ ЗМеаНН — 0:4. 4-й тур: БЧ — С$: Соззаск$ ЗЧеа — 3:1, 2ЕБ — $4 182 — 1:3. 5-й тур: ФЕБ — Маск Зваг — 4:0, $1182 — С$: 


Соззаск$ Зеа!Н — 4:0 


КОМАНД 


3 РЕК 


вить экономику своему напарнику. 
Еще примерно полчаса стороны вепи 
равную игру, проверяя на прочность 
оборону друг друга. Затем судьи и на- 
блюдатели почувствовали, что коман- 
ды ипттойа! перехватила инициативу. 
Так и произошло. Постепенно оттес- 
няя противника к югу и к востоку, 
Сергей и Михаил завоевывали жиз- 
ненное дополнительное пространство 
для своих наций. В нужный момент 
они усипивали натиск или отбивали 


НЫЙ ЧЕМПИОНАТ (финал 

[м [Назв. _ [Фамилия Имя Отчество ________[Ник____ | 

ртс Волчек ижаия Виторсвин  ЧоееЕ лее мик 

Тиханович Александр Сергеевич 

Й БЧ 
[Чижонок Денис Васильевич ___ [РЕМ __ [26 лет! сотрудник МВД | 


Призы: 1-е место — 15" ЖКИ монитор, 2-е место — видеоплата беРогсе 1 64 Мб, 3-е место — 
винчестер 60 Гб 


Возраст / Соц. Статус 


[ба ____ [19 лет / студент АУПРБ Ик. 


атаку $1 128. Найдя оборону Юрия до- 
статочно слабой, Сергей и Михаил 
легко захватили его нацию и оставили 
Александра один на один с практиче- 
ски невыполнимой задачей противо- 
стоять сразу двум сильным игрокам. 
Не долго думая и трезво оценив свои 
шансы в этой борьбе, Александр на- 
жал Е$с и тем самым признал пора- 
жение своей команды. 

Команда ттойа! заслуженно побе- 
дила и была награждена аплодисмен- 


Общие результаты отборочного тура 


м Команда ТО [ Рейтинг] 
|1 Пптопа!________ [16] 7352 | 
м 4477 | 
|5 |С5: Соззаскз Меанн [9 [ 4558 | 


8 [Меав 1 ЗГ 1221 | 
Ми 1 99 | 
[10 [Ввск Заг____[0[ 5 | 


тами публики. Финальная игра Откры- 
того командного первенства стала на- 
стоящим украшением всего турнира. 
Все команды-участницы финальных 
игр получили фирменные бейсболки, 
майки спонсора турнира АЗЕ$ и игры 
в подарочном исполнении (упаковке) 
от компании "Руссобит-М". 


Автор идеи и организатор чемпио- 
ната Николай КОВАЛЕВСКИЙ 
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АНОНСЫ ®« ИТОГИ ® ПРОГНОЗЫ 


вирлуальные радости 
№11, ноябрь, 2001 год 


Индустрия интерактивных развлечений: 


Последний календарный квартал нынешнего 
года вступил в свои права 1 октября. По сути 
дела, был дан своеобразный старт ежегодной 
предрождественской гонке за кошельки поль- 
зователей, в которую традиционно включают- 
ся все компании, имеющие хоть какое-то отно- 
шение к индустрии интерактивных развлече- 
НИЙ. 


Индустрия постепенно оправляется после по- 
трясений, вызванных американской трагеди- 
ей 11 сентября, и после некоторого спада на- 
чали намечаться тенденции роста уровня про- 
даж игрового софта. Итак, по данным МРО, в 
ту самую неделю, когда произошли трагичес- 
кие события в американских городах, уровень 
продаж игрового софта и “жепеза" снизился на 
20%, но затем начался уверенный подъем: в 
период с 16 по 22 сентября — на 6%, ас 23 по 
29 — еще на 13%. Эксперты из \М/а! Зхее 
Уоита! считают, что приобретение игр являет- 
ся своеобразной формой “бегства от реально- 
сти”. 

Кроме того, большую роль играет тот факт, 
что американцы стали меньше внимания уде- 
лять путешествиям, предпочитая больше вре- 
мени проводить дома. Та же МРО Сгоур 11 ок- 
тября опубликовала небезынтересный пресс- 
релиз, в котором оповестила общественность 
о планах в текущем квартале запустить в экс- 
плуатацию \М/еБ-портал МРО Рип У/опд, посвя- 
щенный игрушкам (традиционным) и интерак- 
тивным развлечениям. Маркетологи из МРО 
обещают, что на этом ресурсе заинтересован- 
ные лица смогут найти обзоры состояния ин- 
дустрии и анализ тенденций ее развития, ис- 
следования пользовательских предпочтений и 
демографические данные, сведения о новых 
каналах дистрибуции и “тонкой подстройке” 
ценовой стратегии. Кстати, два подобных пор- 
тала — МРО РазНюп \У/ойа (о мире моды) и 
МРО Роод М/опА (рынок продуктов питания) — 
уже функционируют. : 


У Мего5ой в прошлом месяце образовался 
повод для некоторого расстройства. Всем из- 
вестно, сколько усилий Мсгозой прилагает для 
завоевания дальневосточного рынка (особен- 
но японского). Один из анонсов прошедшей 
недели при всем желании нельзя назвать при- 
ятным для редмондского гиганта. Стало изве- 
стно, что СЕЗА (организатор токийских игро- 
вых выставок) решила, что два мероприятия в 
год — это слишком жирно (да и интерес как 
посетителей, так и участников слегка упал), и 
отменила весеннюю ТоКуо Сагте ЭНо\м 2002. 
Но ведь именно эта выставка рассматрива- 
лась господами из Мюгозой как главное меро- 
приятие в кампании по продвижению ХБох на 
Востоке! Теперь им предстоит корректировать 
региональные маркетинговые планы. Кстати, 
уже разворачивается активная деятельность 
в направлении поиска основного дистрибью- 
тора ХБох в Корее. Известно, что среди даль- 
невосточных стран именно Корея менее всех 
прочих подвержена “консолемании”, и в этой 
стране значительную долю игрового сообще- 
ства составляют РС-геймеры. Газета Когеап 
Тите$ рассказывает о том, что среди местных 
компаний развернулась настоящая война за 
лакомый кусочек, поскольку дистрибуция 
ХБох потенциально сулит немалые барыши. В 
статье указано, что проведены предваритель- 
ные исследования маркетинговых и дистрибь- 
юторских возможностей таких игроков рынка, 
как Затзипд Еесногс$, ЗК Соба, &@ 
Еестогюе$ и Когеа Теесот. Пока что среди 
наиболее вероятных кандидатов называются 
Затзипа и ЭК СюБа, причем у Запззипа даже 
некоторое преимущество — она уже постав- 
ляла ЗОВАМ для игровых консолей и, кроме 
того, обладает хорошо организованной сетью 
дистрибьюторов персональных компьютеров и 
домашней электроники. 


Тем временем в некоторых розничных ма- 
газинах США уже начали появляться демо-об- 
разцы самой приставки. Об этом сообщает 
Сопзоемге.сот. Однако весь игровой репер- 
туар ограничивается лишь несколькими не ин- 
терактивными роликами и одним играбель- 
ным уровнем Мипс!’$ Оду$зее, но все-таки 
это существенный шаг вперед, поскольку 
прежде на всех минувших выставках и пре- 
зентациях проекты для ХЬох “крутились” на 
Чеу К-ах. Однако во многих местах реклама 
по сути дела обернулась антирекламой, о чем 
скрупулезно было доложено на сайте Саттд 
Аде в сообщении, снабженном ироничным 
подзаголовком “ХБох уже требует ремонта?”. 
В этой статье в “телеграфном” стиле были из- 


ложены конкретные проблемы, с которыми 
столкнулся персонал магазинов и, естествен- 
но, покупатели. В одной торговой точке аппа- 
рат частенько зависал, и его приходилось пе- 
регружать в среднем каждые 75 минут, в дру- 
гом при горящем индикаторе загрузки не на- 
блюдались ни аудио-, ни видеосигналы как при 
наличии, так и в отсутствие диска с ПО, в тре- 
тьем приставка вообще не функционировала. 
Естественно, авторы сайта в своеобразной 
объяснительной записке, опубликованной че- 
рез день после первого сообщения, постара- 
лись себя обезопасить от гнева могуществен- 
ной редмондской империи и очень лихо вы- 
крутились, заявив, что статья была написана 
не для того, чтобы бить тревогу, а для того, 
чтоб информировать потребителей, поскольку 
они имеют полное право на подобного рода 
информацию. Цитирую: “В статье не утвержда- 
ется, что большинство консолей является де- 
фектными. Конечно, отдельные бракованные 
экземпляры не могут быть поводом для всеоб- 
щей тревоги. Но разве покупатели не должны 
быть в курсе дела о дефектах, которые наблю- 
даются в рекламируемых продуктах? Несо- 
мненно, должны. Если бы мы не обнародова- 
ли эту историю, то потребитель, ставший сви- 
детелем подобной ситуации, так и не узнал бы, 
что Мсго5ой об этом известно, и компания 
старается разобраться с этим и обеспечить 
нормальное функционирование ХБох-киос- 
ков”. 


Из новостей, имеющих отношение к ХЬох, 
отметим еще официальный анонс встроенной 
опции “родительского контроля”. Робби Бах, 
директор ХБох-отделения Мсгозой, так про- 
комментировал эту особенность приставки: 
“Мы относим себя к сторонникам креативного 
контента в играх для нашей консоли, но вмес- 
те с тем считаем, что родители должны иметь 
инструмент, позволяющий отслеживать, во 
что играют их дети, а также управлять этим 
процессом”. Господин Бах не связывает внед- 
рение системы “родительского контроля” с со- 
бытиями 11 сентября и утверждает, что реше- 
ние было принято за несколько месяцев до 
атак на Вашингтон и Нью-Йорк. Раузавоп 2 и 
СатеСиБе не обпадают подобными средства- 
ми, однако, есть сведения о том, что в комби- 
нированном СатеСибе/ОМЬ устройстве от 
МавизНйа имеется система, ограничивающая 
время игры или просмотра О\МО-видео. 


Ну, раз мы уже упомянули СатеСиБе, то 
следует отметить одну важную новость, кото- 
рая довольно-таки удивила меня. Надо ска- 
зать, что многие заокеанские СМИ, как специ- 
ализированные, так и общенациональные, об- 
ратили внимание на то, что Мищепдо предпри- 
нимает определенные усилия для изменения 
устоявшегося имиджа своих продуктов как на- 
правленных исключительно на детскую ауди- 
торию (до 13 лет). Конечно, 76 млн дол., отпу- 
щенные на маркетинг и промоушн СатеСиБе, 
кажутся жалкими крохами по сравнению с 
“майкрософтовскими” 500 млн. Но прямо ска- 
жу, во время чтения статьи “Мищепдо 
СатеСибе Пуре тагдев омег 18 сгом”, опубли- 
кованной на сайте Э@соп \Майеу, моя челюсть 
не раз делала попытки отвалиться. О том, что 
Митепдо намеревается открыть на просторах 
США пару десятков СатеСиБе-клубов, гово- 
рилось и раньше. Но мне и в страшном сне не 
могло привидеться, что, скажем, на открытии 
подобного заведения в Лос-Анджелесе засве- 

__ тятся не только голли- 

”_ вудские кинозвезды вро- 

де ‘душки” Лео ди Кап- 
рио ипи исполнителей 
главных ролей в гряду- 
щем фильме о Челове- 
ке-Пауке Кирстен Данст 
и Тоби Магуайр, но и да- 
ма с разворота “Плей- 
боя” Трэйси Бингхэм. 
Многие вечеринки в 
этих клубах проходят 


Дэвид Брэйбен (Рам при активной спонсор- 
Вгареп) — создатель ской поддержке не ме- 
легендарной Ее. нее мужского, чем 

“Плейбой”, журнала 


“Махит”, и знаменитых производителей алко- 
гольных напитков с брэндом “ЗгитоР”. Вот та- 
кими нестандартными методами Митеподо вер- 
бует себе поклонников среди старших братьев 
и сестер тех ребятишек, которые с упоением 
гоняли Марио и Линка на №64. Старший вице- 
президент №Мтепао о! Атепса Джордж Харри- 
сон по этому поводу заявил: “Да, от нашей 
компании такого трудно было ожидать. Но мы 
тем самым заявляем людям, которые уже пе- 
решли рубеж 21 года, о том, что у нас есть иг- 
ры и для них". 


Ну, а пока Митеп о и Мегозой готовятся к 
американскому дебюту своих систем, Зопу 


Сотрщег Е®ецаптег" делает заявления, так 
сказать, глобального характера. Мобиуик 1 
один из топ-менеджеров компании, признал, 
что РауЗавоп 2 уже окупила себя и вскоре 
выйдет на уровень прибыльности. По его 
оценкам, это произойдет к марту 2002 года в 
случае, если будет поставлено 20 миллионов 
приставок к концу текущего бизнес-года. Кро- 
ме того, Зопу занялась своеобразным “желез- 
ным” аутсорсингом, и вскоре, вероятно, три 
тайваньские компании (Ноп На Ргечзюп 
шпдизку, Ази$ек и Уадео) займутся производ- 
ством Раузайоп 2. Также свою симпатию к 
Зопу проявила довольно известная компания 
Годйесв. Исполнительный директор Геррино 
Де Лука отметил, что консольное направление 
— это естественный путь развития компании: 
“Мы размышляли над тем, где еще можно при- 
менить наши технологии, наработанные для 
РС, и этим “еще” оказа- 
лась Раучайоп 2”. И это 
не пустые слова, так как 
игровые контроллеры от 
Е одйесН для Р$2 уже бы- 
ли представлены в Лон- 
доне на выставке ЕСТ$З 
2001. 


Далее я хочу продоп- 
жить свой рассказ с со- 
жаления по поводу того, 
Чарльз Сесил (Свацез что игровой мир тоже 
Сес]) — ведущий дизай- заразился повсеместно 
нер одного из самых  свирепствующим “виру- 
популярных квестов — сом паранойи". Не успе- 
Вгокеп Зигога. ли геймеры порадовать- 

ся отсутствию “неизвест- 
ного белого порошка” в коробках с играми, как 
тут же опечалились, когда узнали о решении 
руководства СРЕ, озвученном боссом этой ор- 
ганизации Энджелом Муньосом. Речь идет об 
изменениях, которые будут внесены в офици- 
альную версию Соитег-ЗшКе. А точнее пре- 
вратить “террористов” и “контр-террористов” в 
безликих “нападающих” и “защищающихся”, а 
бомбы трансформировать в “коммуникацион- 
ные устройства”. Хотите — соглашайтесь со 
мной, хотите — нет, но такого рода цензура 
кажется мне просто неуместной (даже с уче- 
том тех настроений, которые царят в амери- 
канском обществе в связи с трагическими по- 
слпедствиями сентябрьских терактов}. В связи 
с этим позволю себе сравнить компьютерную 
игру с любым другим проявлением человече- 
ского творчества, скажем, книгой или филь- 
мом. Представьте себе Тома Клэнси, спешно 
переписывающего “Игры патриотов” после ка- 
кой-нибудь очередной заварушки в Северной 
Ирландии. Пресловутая американская полит- 
корректность, доведенная до абсурда, воспри- 
нимается как крайнее проявления лицемерия 
и ханжества. Ну да ладно, хватит эмоций, об- 
ратимся к более прозаической теме — день- 
гам. 


ве 


Как вы знаете, сплошь и рядом издатель- 
ские и девелоперские компании объявляют о 
смене своих приоритетов и дрейфуют в на- 
правлении консолей следующего поколения. 
Однако вектор одного из пресс-релизов ми- 
нувшей недели направлен, так сказать, в об- 
ратную сторону. Некогда весьма успешная 
британская компания Мга И\егасвуе объяви- 
ла о том, что она намерена вернуться на аме- 
риканский рынок РС-игр. К пресс-релизу был 
приложен список из пяти готовящихся проек- 
тов, среди которых украинский Уепот: 
Содепате Оц®геаК (в Великобритании и Рос- 
сии игра уже вышла). Действительно, послед- 
ние годы \Мгот 1щегасвуе в основном занима- 
лась дистрибуцией в Европе консольных игр 
японских фирм (например, Сарсот) и РС-про- 
дуктов от американской щегау. Разобраться 
в тонкостях взаимоотношений между Тйцз, 
Мтгот и имегтау очень непросто (кстати, пять 
тайтлов, о которых шла речь выше, будут изда- 
ны в Америке под брэндом Тиз |тмегасй\е). 
Вот и думай, откуда проистекает инициатива 
по увольнению почти пятидесяти сотрудников 
европейского отделения Утот мегасвуе. 
Официальное объяснение случившегося со- 
кращения штатов одновременно с уже упомя- 
нутым анонсом “нового американского втор- 
жения” состоит в “необходимости реструктури- 
зации и восстановления прибыльности бизне- 
са”. Таково мнение новоиспеченного исполни- 
тельного директора компании г-на Боба Дьюа- 
ра. 


Да, с проблемами потери прибылей сталки- 
ваются сейчас очень многие компании, рабо- 
тающие в сфере электронных развлечений. И 
в связи с этим я хотел бы немного остановить- 
ся на статье, опубликованной две недели на- 
зад даже не в специальной компьютерной или 
игровой прессе, а в известной лондонской га- 
зете Зипдау Титез. Как нетрудно догадаться, 


статья посвящена плачевному финансовому 
состоянию британской игровой индустрии. В 
материале, кроме общих рассуждений о “пере- 
ходном периоде”, содержится масса конкрет- 
ных цифр, которые радостными назвать никак 
нельзя. Если хотите конкретных цифр — будь- 
те любезны, вот эта печальная статистика. 
Рыночная стоимость крупнейшего британско- 
го издателя ЕФоз упала с 1.3 миллиарда фун- 
тов стерлингов (декабрь 1999 г.) до 233 милли- 
онов фунтов на сегодняшний день. Ситуацию 
ее “сестер по несчастью” можно назвать не 
менее удручающей. 


Бурный поток финансовых отчетов ведущих 
в игровой отрасли компаний продолжился и на 
минувшей неделе. Отметились Ееснопю Ап$, 
ЗРО, Мюмау и Ассайт. Однако ни одна из от- 
читавшихся фирм не смогла похвастать пол- 
ным благополучием. У ЕА серьезные пробле- 
мы наблюдаются на онлайновом фронте, что 
проявилось и в недавнем увольнении трети 
сотрудников подразделения ЕА.сот, да к тому 
же руководство компании никоим образом не 
может быть довольным фактическим прова- 
лом проекта Маез#с, на который возлагались 
очень большие надежды. У ЗВО ситуация и во- 
все аховая (так им и надо, чтоб знали, что на 
одних Апту Меп прожить нельзя). Справедли- 
вости ради отметим, что Асфайт потихоньку 
“оклемалась” после нескольких провальных 
лет, и по заявлению представителей компа- 
нии, последние четыре квартала были при- 
быльными. 


Однако вернемся ненадолго к Нестопс 
Апз, поскольку с онлайновым подразделением 
ЕА.сот происходят настоящие чудеса. Не ус- 
пели мы обратить внимание на его убытки и 
увольнения в рядах его сотрудников, как роди- 
тельская компания выпустила полный бодрос- 
ти и энтузиазма пресс-релиз. В нем с гордос- 
тью сообщается о том, что согласно данным 
Уирйе/Меа Мех (одной из ведущих служб, 
отспеживающих трафик в Сети), сайт ЕА.сот 
вышел на лидирующие позиции среди онлай- 
новых игровых ресурсов, а посетители за ме- 
сяц проводят на нем около 2.6 миллиардов 
минут (что на 47% больше, чем год назад). В 
пресс-релизе упоминаются очень крупные 
рекламодатели, с которыми уже сотрудничает 
или будет сотрудничать ЕА. Срери них есть та- 
кие гиганты, как РеряСо, Соса-Сов, КейЙодз, 
Тасо Вей, \Мза и др. Простите, как же так полу- 
чается, что при наличии выгодных рекламных 
контрактов онлайновая служба ЕА.сот оказы- 
вается убыточной? Чего-то я здесь не пони- 
маю. 


Интересные события 
ожидаются в ближайшие 
дни вокруг небезызвест- 
ной компании Мег ау. 
Повод к такого рода вы- 
водам дает информа- 
ция, давеча опублико- 
ванная на мммм.рорап- 
е:сотЛанющ. Согласно 
этому сообщению, в по- 
следние дни наблюда- 
лось резкое (почти в 2.5 
раза) повышение стои- 
самый именитый игро- мости акций щеграу. 
вой разработчик в ми- Причем никаких гром- 
ре. ких анонсов или пресс- 

релизов финансово-ор- 
ганизационного характера, которые могли бы 
инициировать этот подьем, не было. Нена- 
званный источник, охарактеризованный, од- 
нако, как стопроцентно достоверный, полага- 
ет, что причиной являются массовые увольне- 
ния в компании. По его словам, практически 
весь персонал, не занятый непосредственно 
разработкой игровых проектов (менеджеры, 
бухгалтерия, юристы — всего около 100 чело- 
век) покинет !терау, а выполнение их функ- 
ций перейдет к сотрудникам Ммепаг Ипмегзаь, 
занимающим аналогичные посты (как извест- 
но, Ммепс! не так давно стала дистрибьютором 
продукции имеграу). Благо увольнения не 
должны коснуться креативной части персона- 
ла — в частности, говорится о том, что чаша 
сия минет подразделение Васк 13 е, а также, 
благодаря исключительной важности лицензи- 
рованной “Матрицы”, нетронутой останется 
команда ЭНпу (хотя звучало уже достаточно 
много тревожных звоночков и о судьбе этого 
проекта). 


Питер Мулине (Раег 
Моупеих) — пожалуй, 


Напоследок хотелось бы заметить, что мно- 
гие игровые компании вступают в предрожде- 
ственскую борьбу за покупателя. Тот, кто вый- 
дет из нее победителем, сможет не беспоко- 
иться еще как минимум год о своем финансо- 
вом благополучии. А это значит, что нас ждет 
захватывающее зрепище. Ведь мы до сих пор 
не можем с уверенностью заявить, что будет 
завтра. . 


Александр Дорохович 
а.К.а ОгасМа 
дгасца @1оготапа.ги 


виртуальные радости 
№11, ноябрь, 2001 год 


Разработчик: Сотрщетоизе АВ 
(ПИрлА\млим. сотр\егпоизе.зе) 
Издатель: ТВА 

Похожесть: ЗюптЬипдег, Всеслав 
Сайт игры: ПИрА\иллм.еопдате.сот 
Выход: конец 2001 г. 


Пролог 

Кто бы мог подумать годика эдак 3- 
4 назад, в эпоху тотального увлече- 
ния различными ЗО-асвоп'ами и 
АТб'ками, что классическим роле- 
вым играм все-таки удастся вернуть 
былую славу. И вот спустя некото- 
рое время каждый старается урвать 
свою долю у этого необычайно вкус- 
ного ролевого пирога. 


Приятная неожиданность 

М-да, от кого-кого, а от шведов роле- 
вого проекта не ждали. А они возь- 
ми да приступи к работе! Хотя удив- 
ляться тут не стоит, ведь сейчас все 
кому не лень пытаются сделать 
свою игру либо в жанре РГГ, либо 
как минимум с элементами этого 
жанра. Видно, Вадиг$ Сае сделал 
свое “черное дело“. А как иначе 
можно объяснить такой всплеск 
анонсов ролевых проектов? Тут и 
амбициозный Тогп, и онлайновый 
Мемеглитег №995. И если появле- 
ние этих проектов можно приуро- 
чить к ажиотажу вокруг того же са- 
мого Вавиг$ Са, то вот рассмат- 
риваемая нынче шведская игра Еоп 
от Сотршетоизе АВ к вышеназван- 
ной категории не принадлежит. Дело 
в том, что эта игра основана не на 
вселенной АБ&О, а на собственном 
сеттинге, который так и называется 
— Еоп. Данная настольная ролевая 
игра весьма популярна в Швеции, и 


не удивительно, что разработчики 
начали создавать свой ролевой про- 
ект именно по ней. И, кстати. пра- 
вильно делают, лишняя вселенная 
нам не помешает, тем более такая 
продуманная. По словам разработ- 
чиков, описание мира Еоп превыша- 
ет 100 печатных страниц. На основе 
этой самой сотни страниц разработ- 
чики сочинили свою историю, кото- 
рая такова... 


История давно минувших лет.... 

Давным-давно в древнем, как мир, 
королевстве Солдэйн (5оЧат) жил 
король Сачсар Лев (ЗасНзаг Мог). И 
был у него двоюродный брат по име- 
ни Хэндин (Напапд). Как ближайше- 
му родственнику, король доверил 
ему один из трех высших титулов в 
государстве — Летописца Королев- 
ства, тем самым, нарушив многове- 
ковую традицию, по которой этот 
чин должен был перейти к одному из 
местных герцогов, на что дворянст- 
во жутко обидепось и во главе с гер- 


цогом Агито ЗИегзраг прибыло к 


королю требовать смещения кузена 
с данного поста. Получив отказ, ме- 
стная знать решила пойти на прави- 
теля войной... В то же самое время 
соседнее государство быстренько 
оценило ситуацию и решило атако- 
вать королевство Солдэйн, надеясь 
отхватить пару провинций у ослаб- 
ленной распрями страны. 

И, как всегда, в этот непростой 
для короля час на сцене появляется 
герой со скромным именем Маркус 
и еще более скромным родом заня- 
тий — фермер. Живет он почему-то 
в лесу вместе со всей своей семьей. 
Подробности вовлечения сего до- 


| Рогеена ВИТ. 


Ну зианьег! 


Ма евзез зов пеге?. 


стойного человека в государствен- 
ные интриги не раскрываются, в ре- 
зупьтате чего складывается впечат- 
ление, что разработчики либо что-то 
пытаются скрывать, сохраняя тем 
самым интригу (что вряд ли), либо 
они еще не доработали сюжетную 
линию, и поэтому не хотят сообщать 
то, что еще может быть исправлено. 
Ну, а теперь перейдем непосредст- 
венно к самой игре. 


Даешь реализм! 

Скажу честно, некоторые детали Еоп 
повергти меня в легкое оцепенение. 
Ну, например, прокачкой только тех 
скиллов, которые реально применя- 
ются и используются, шведы ничуть 
не удивили, а вот тем, что у персона- 
жа напрочь отсутствуют хит-поинты, 
и, соответственно, мрет он что от бу- 
лавы, что от комариного укуса с оди- 
наковым рвением, — конечно, шоки- 
ровали. Это обусловлено тем, что 
разработчики стремятся создать как 
можно более реалистичный мир, где 
все действует в соответствии с зако- 
нами логики и здравого смысла. 
Вследствие чего в игре появился еще 
один важный фактор — время. Оно 
не бесконечно, как в том же Ва®иг$ 
СаЕ, и теперь невозможно будет го- 
дами бродить по мрачным подземе- 
льям в поисках экспы. Все строго ог- 
раничено, дали квест — изволь вы- 
полнять, а не шататься черт знает 
где. Еще одно приближение к реализ- 
му — МРС. Вот не нравится разра- 
ботчикам, что в современных ком- 
пьютерных играх МРС стоят на од- 
ном месте как вкопанные, да еще и 
ждут игрока, чтобы выдать ему квест. 
Ну не нравится и все тут. Так вот, 
МРС в Еоп не только не дадут вам 
квест, если вы не войдете к ним в до- 
верие, но и вообще их надо будет 
сначала отыскать, а уж потом, может 
быть, вы получите задание. Кстати, 
немного о заданиях. Если вдаться в 
статистику, то в Еоп около 35 квес- 
тов, продвигающих сюжет. В зависи- 
мости от того, как и когда вы их за- 
кончите и закончите ли вообще, игра 
закончится по-разному. Можно за- 


вершить дело всеобщим миром и` 


благоденствием, а можно и полней- 
шим хаосом в стране. Помимо этого 
будут и побочные квесты, которые, 
быть может, вы получите от выше- 
упомянутых МРС-. 


Начало всех начал 

Теперь пришло время немного пого- 
ворить об игровой системе, а точнее 
—- о генерации персонажа. Тут раз- 


работчики немного погорячились, 
сделав доступной нам только одну 
расу. Имя этой расы — люди. Не гу- 
сто и с классами — воин, маг, вор и 
рейнджер. Кстати, магию в игровом 
мире сможет применять любой 
класс, что, наверное, не сможет не 
сказаться на балансе. 

Конечно, магу будут доступны на- 
иболее сильные заклинания, чем, 
например, воину, но, я думаю, сис- 
тема магия+сила будет намного эф- 
фективней, нежели просто чистая 
магия. Также у каждого персонажа 
будут присутствовать и скиллы, а 
именно — сила, телосложение, лов- 
кость, харизма, разум, воля, зрение 
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и слух. 
Их значения могут варьироваться 
от трех до восьмидесяти. Разработ- 
чики нам обещают, что все эти на- 
выки найдут свое применение в иг- 
ре. Правда это или нет, узнаем че- 
рез некоторое время, а пока нам 
нет основания не доверять 
Сотршетоизе АВ. А еще будут не- 
кие специальные умения, о которых 
разработчики пока умалчивают. 


Бои без правип 

Сражения в Еоп несколько отличают- 
ся от общепринятых стандартов. Об 
отмене хит-поинтов я уже говорип 
выще, так что остается только пояс- 
нить этот момент. Даже максималь- 
но прокаченный персонаж может по- 
лучить удар в сердце или спину и тут 
же умереть. Ущерб же рассчитывает- 
ся так: игра определяет, какой эф- 
фект имеет тот или иной удар. Враг 
либо получит небольшие порезы, ли- 
бо у него окажутся задеты жизненно 
важные органы, либо он может про- 
сто истечь кровью. Как видите, до- 
вольно оригинально, а главное — со- 
храняется реализм. Хотя тут следует 
согласиться, что данное нововведе- 
ние может не подойти многим хард- 
корным РПГ-шникам, воспитанным 
по правилам АБ&О. 


Напоследок... 

Нельзя не упомянуть о графическом 
движке. Движок у игры воксельный, 
что довольно-таки необычно для ро- 
левых игр. Ориентироваться на бу- 
дущий прообраз игры сейчас можно 
только по скриншотам. А эти краси- 
вые, ничего не попишешь. Звуковое 
сопровождение будет интерактив- 
ным, т.е. мелодии будут меняться в 
зависимости от игровой ситуации. 
Еще обещают ужасно простой и 
весьма эргономичный интерфейс, 
который будет виден только тогда, 
когда он необходим. А так на экране 
будет лишь один курсор. 

Подводя итог, хотелось бы ска- 
зать, что, несмотря на интересные 
новации, будущее этой игры туман- 
но. Не всегда погоня за оригиналь- 
ностью дает ощутимый эффект. Но, 
надеюсь, этого не случится с Еоп, и 
разработчикам удастся привлечь к 
своему проекту внимание не только 
заядлых любителей ролевых игр, но 
и фанатов игр в целом, как это слу- 
чилось с Раю. 


Александр Дорохович 
а.К.а Огасща 
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Наверняка серия Соттапа 
апа Сопдиег (С&С) завоевала 
сердца многих. Речь идет об 
истории вечного соперничест- 
ва двух организаций под на- 
званием СО! (СюБа! Оеепзе 
шпщануе) и Вгоетоо4 ог МОБ 
(расшифровке не подлежит). 
Сюжет всех серий очень не- 
плох и немного витиеват. Это 
не говоря уже о геймплее, по- 
скольку каждая новая игра се- 
рии и даже адд-оны к ним все- 
гда занимали, занимают и бу- 
дут занимать верхние строчки 
мировых продаж. И кто же во 
всем виноват? — спросите вы. 
Так вот читайте. 

Сюжет: Все началось с того, 
что выдающийся немецкий фи- 
зик Альберт Энштейн изобрел 
машину времени. Это произош- 
ло примерно. во время Второй 
Мировой войны. Поскольку 
Альберт ужасно-ненавидел Гит- 
лера и всех фашистов в целом, 
то не без его участия в прошлое 
(где-то к году 1920-му) был пе- 
ремещен убийца, который 
умертвил Адольфа, в то время 
малоизвестного. Это было сде- 
лано для того, чтобы предотвра- 
тить Вторую Мировую, а заодно 
избавить мир от немецких фа- 
шистов. -Но, к сожалению, его 
расчет был неверен. 

Году к пятидесятому нарас- 
тила СССР большие войска, и 


Сталин решил захватить весь 
мир. Но Сталина неожиданно 
убивает его друг и советник 
Кейн (Капе). Планы Кейна 
очень похожи на планы Стали- 
на. Однако есть одна пробле- 
ма: всему остальному миру 
планы такие не нравятся. И 
страны всего мира объедини- 
лись и вступили в организацию 
СГУ, чтобы нейтрализовать аг- 
рессора. Как раз на ту пору в 
Землю влетел метеорит. Он 
был невелик, но с ним на нашу 
планету попало некое вещест- 
во под названием тибериум. 
Обладало оно необычными 
свойствами. Дело в том, что 
все полезные ископаемые, на- 
ходящиеся под тибериумом, 
поднимались на поверхность 
земли. Все немного обалдели 
от возможностей, которые от- 
крывает это вещество. И каза- 
лось бы, зачем воевать, если и 
так все страны богатыми могут 
быть? Но, естественно, нахо- 
дится человек, а именно Кейн, 


который видит в этом огром- 
ную выгоду и сразу строит пла- 
ны о захвате всего тибериума, 
чтобы тем самым захватить 


планету. 

После схваток между проти- 
воборствующими силами ока- 
залось, что сил у обеих сторон 
почти не осталось, но только 
территории с тибериумом до- 
стались СССР, а все террито- 
рии севернее и южнее 60 гра- 
дусов северной и южной ши- 
рот, соответственно, — @0\. 
Почему так? Да потому, что на 
территориях СЕЛ тибериум не 
мог находиться из-за низких 
температур. Но потом выясня- 


ется, что тибериум является“ 


ужасно токсичным веществом, 
и способов защиты от’ него 
практически нет. Когда это 
стало известно, СГУ успели по- 
строить множество защитных 


сооружений, а СССР остался с 
носом. На их территориях с 
людьми начали происходить 
разные ужасные мутации, в 
результате чего там, из-за не- 
хватки людей, начала активно 
изучаться кибернетика. 

Люди и киборги сплотились 
вместе и создали организацию 
Тре Вгобетоод О! МОР. Че- 
рез несколько десятков лет но- 
довцы, поднакопив сил, готовы 
устроить Третью Мировую. 
Где-то тут и происходят дейст- 
вия одной из последних серий 
С&С под названием Тфепап 
Зил. Где-то здесь и будут про- 
исходить действия —С&С: 
Вепедаде. 

Геймплей: Сюжет, конечно, 
ничего, но геймплей-то как сю- 
да классно вписывается! Все 
предыдущие стратегии брались 
нарасхват, но в последнее вре- 
мя пошли весьма. справедли- 
вые обвинения в адрес компа- 
нии по поводу того, что страте- 
гии все более и более похожи 


на клоны. "Будем вносить но- 
вации", — подумали веству- 
довцы, и правильно сделали. 

Новым писком моды должен 
стать С&С от первого лица. 
Нет, ну вы представьте, как это 
будет круто. Вы выступаете в 
роли пехотинца. Практически 
единственным отступлением 
от игры станет возможность 
пехотинца залезать в боевые 
машины и здания. Это ж пред- 
ставьте, что теперь вы внутри 
заставок из Тфепап Зита, те- 
перь вы можете рассмотреть 
врага в лицо! 

Итак, вы супер-пупер-воин. 
по имени Науос. Вы сражае- 
тесь на стороне СП! (в мульти- 
плеере вам дадут испытать се- 
бя в шкуре №ЮВ’овца). Вам 
придется выполнять изощрен- 
но-извращенные приказы выс- 
шего командования. Обещает- 
ся, что все будет абсолютно 
неотделимо от всех предыду- 
щих серий С&С. Что это зна- 
чит? Это значит, что бежим на 
харвестер, закидываем грана- 
тами электростанцию, выруба- 
ется лазерный забор, мы бе- 
жим к врагу на базу, незамет- 
но минируем все электростан- 
ции, убегаем, пока не включил- 
ся забор, сообщаем штабу, что 
охранные вышки не работают, 
садимся на Мато ТапК и со 
всем отрядом сносим врага. 

Вообще, игра — это как бы 
постоянный кооператив со 
своими сподвижниками, и пол- 
ного контроля вы над ними ни- 
как не получите. Дело в том, 
что однажды вы будете запра- 
шивать помощь, другой раз вы 
им будете помогать, но не бо- 
лее того. 

Примечательно, что в то 
время, когда вы выполняете 
задания, стороны живут своей 


жизнью, то есть добывают ре- 
сурсы, строят здания, войска и 
т.д. — этим разработчики хо- 
тят показать, что мир С&С кру- 
тится не вокруг вас, а вокруг 
войны. Приказы будут практи- 
чески такими же, как и в пред- 
шествующих стратегиях. Вы, 
конечно, уже не будете играть 
самую решающую роль, но без 
вас дело не обойдется. 

Миссии будут разные. Один 
раз вы будете отстреливать 
врагов пачками, в другой раз 
вы будете бегать по углам и 
надеяться, чтобы вас не заме- 
тили. Все зависит от сюжета и 
прочих обстоятельств. 

Но раз уж разработчики сде- 
лали нас такими маленькими, 


они дали нам возможность за- 
лазить в здания и наблюдать за 
процессами, происходящими 
внутри зданий. Например, в 
заводе мы увидим, как строят- 
ся танки, в сбордворе пона- 
блюдаем за изготовлением но- 
вых сооружений. Единствен- 
ное, что я не могу представить, 
так это бараки. Ну да ладно, 
пущай разработчики сами с ба- 
раками разбираются. Внутри 
почти каждого здания будут 
солдаты, Помещения будут со- 
стоять из комнат. Например, в 
ПБепит Вейпету их будет око- 
ло десятка. Все здания еще не 
смоделированы, но уже допод- 
линно известно, что у МОО’ов- 
цев будут такие, как (названия 
зданий будут написаны на анг- 


лийском, дабы не вводить в за- 
блуждение читателей) МОБ 
Воа${ Айзир, Титеь Тетре о 
МОР, ОБейзк, ЗАМ зе и Тпе 
Напа ог МОО. У СЫ! будет 
Абуапсечд Соттипкавоп$ 
Сепше, Аб\уапсед Сиагд Томег, 
Вагтаск, Сиага Томеги М/еароп 
Расюгу. Из общих строений бу- 
дут Соттипюаноп$ Сепне, 
Нейсорег Ра@$ (присутствие 
вертолетов в игре оченьраду- 
ет), Сопэгисвоп \Уага; Ромег 
Рагпь Рераг Гасу; Поепит 
Вейпегу и Тепит Зо. Все по- 
стройки влияют на что-нибудь. 
Побьете электростанции — и 
все не работает; взорвете хар- 
вестеры — и противник остал- 
ся без ресурсов, и т.д. 


Средства передвижения так- 
же играют очень важную роль 
в игре. На стороне МОР вы 
встретите Мобе  Ацщйету, 
АрасНе Несорег, Сагдо Риапе, 
Нате ТапК, З{еайН Тапк, Ио: 
Тапк, Виоду, Весоп Вже, $5М 
ГаипсНег. У СОГ будет Нитт- 
\Мее, Маттой Тапк, Медит 
Тапк, А-10 СгоипЧ9 Зиррой 
Аисга_, СипБоаь Огса НаНег, 
Огса Вотфег. Обе стороны бу- 
дут иметь в распоряжении 
АРС, — Нагуечег, — Мое 
Сопзнисвюп \Уага, Номегсгай, 
МРЕЗ и Тгапзрой Нейсорег. 
Как вы видите, списки доста- 
точно обширны. Казалось бы, 
просто слова, но зато какие 
воспоминания! И ведь имен- 
но благодаря такому обилию 
названий вы почувствуете се- 
бя внутри стратегии. 

Жаль, но оружия много не 
будет. Вы встретите штурмо- 
вую винтовку, снайперскую 
винтовку, гранаты и взрывчат- 
ку С4. В снайперской винтов- 
ке будет перехватчик вражес- 
ких радиосигналов. Следова- 
тельно, вы сможете прослуши- 
вать вражеские сообщения. 
Поговаривают, что этот пере- 
хватчик обеспечит ваше про- 
движение по сюжетной линии. 
Также окажется, что между 
нашим героем и Кейном есть 
какая-то личная вражда. Дол- 
го думали разработчики на- 
счет того, и8-за чего эта враж- 
да будет, и уже, кажется, при- 
думали: оказывается, Кейн — 
это брат Хавока. 


Миссии будут происходить 
почти везде: в горах, пустынях, 
равнинах и во многих других 
местах. Обещают нам, что рель- 
еф и прочие условия обеспечат 
нам множество вариантов про- 
хождения миссий и множество 
положительных эмоций. Вся 
вражеская пехота будет иметь 
четыре ранга: зеленые, офице- 
ры, спецвойска и боссы. Спец- 
войска будут подчиняться гене- 
ралу Кауепзпам, а также 
Меподога и Закига, которые это- 
му генералу и подчиняются. Ге- 
нерал будет являться первым 
боссом, с которым вы столкне- 
тесь на пути к Кейну. Каждый 
ранг делится на шесть классов: 
пулеметострелятель, рокетопус- 
катель, гранатобросатель, ин- 
женер, огнеметатель и мутант. 
От ранга и класса будет зави- 
сеть А!. Будет в игре и мульти- 
плеер. Все, кроме одного, старо 
как мир: ОБеайтаюй, Сарге 
фе ргвд, Соорегайе и т.д, Но са- 
мым интересным и многообе- 
щающим является режим С&С 
Моде. В этом режиме каждый 
игрок управляет отдельной еди- 
ницей техники. Например, один 
харвестером побывает, другой 
его охраняет, третий атакует и 
так далее. Наверняка все игро- 
вые серверы будут просто заби- 
ты, и во многом благодаря это- 
му режиму. Ресурсы здесь бу- 
дут делиться поровну на всех 
членов команды. Во время игры 
можно будет менять свой класс, 
ранг (за определенную плату, 
конечно). Уже изготовлено око- 
ло десяти карт для мультиплее- 
ра. Обещается, что они будут 
весьма велики. 

Графика: Красота, да и толь- 
ко. Игра будет использовать 
собственный движок. Будут за- 
действованы разные новые 
эффекты и примочки. Обеща- 
ется высокая детализация и 
красивые текстуры. В С&С: 
Вепедаде вы также встретите 
большое количество спецэф- 
фектов типа свечения, отраже- 
ния и динамического освеще- 
ния. Будет задействована но- 
вомодная технология Мойоп 
Саршге и Т&. Революций в 
графике в общем-то не ожида- 
ется, но ведь главной фичей 
игры будет не графика. Обеща- 
ется, что все объекты будут та- 
кими, какими вы их и пред- 
ставляли. Должна быть некото- 
рая интерактивность окружаю- 
щего. Будет несколько зон по- 
ражения персонажей, но до 
Заег ОГЕопипе игре далеко. 
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